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Abstract. En los ultimos anos ha proliferado el desarrollo y uso de jue-
gos serios para el ambito educativo. Uno de los aspectos que se vinculan
con este fenémeno es la motivaciéon que suele traer el uso de este tipo
de herramienta. Por otra parte, otra tecnologia que ha tenido un crec-
imiento desde ya hace tiempo son los entornos virtuales de ensenianza
y aprendizaje (EVEA). Este tipo de software permite realizar distintas
actividades, entre las que suele encontrarse la autoevaluacién. En este
articulo se presenta un andlisis de la utilizacién del juego serio mévil
Desafiate, creado por los autores, e integrado a un EVEA. El anélisis se
realiza sobre la motivacion intrinseca que despierta el uso de este juego
y se contrasta con la realizacién de la misma autoevaluacién en lapiz y
papel y en el EVEA IDEAS, pero sin el uso del juego. Para ello, du-
rante la experiencia se ha trabajado con tres grupos, que realizaron la
autoevaluacién siguiendo las estrategias antes mencionadas. Como in-
strumento para medir la motivacién intrinseca se utilizé el cuestionario
IMI, que considera como variables que inciden en la motivacion a: la
utilidad, competencia percibida, presién/tensién, y esfuerzo durante la
realizacion de la actividad, entre otras que no se contemplan en este tra-
bajo. Los resultados muestran que los alumnos valoran a la utilidad de
autoevaluarse y han demostrado mayor interés en este proceso cuando
trabajon con el juego Desafiate.

Keywords: Uso de Juegos Serios, Educacién, Autoevaluacién, Dispos-

itivos Méviles, Entornos Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje

1 Introduccién

Hoy en dia las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TICs) se encuen-
tran presentes en varios aspectos de la vida cotidiana y de la sociedad en general.
El ambito educativo a un ritmo maés lento va integrando algunas herramientas
e incluso para llevar adelantes procesos de ensenar y aprender. Tal es el caso de
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los entornos virtuales de ensenianza y aprendizaje (EVEA) que hoy son parte de
la vida diaria de numerosas instituciones educativas. Los EVEAs son sistemas
centrados en la web que permitieron que tanto alumnos como docentes puedan
vivenciar procesos educativos mediados por tecnologias digitales. Esto se logra
gracias a la integracién de las distintas herramientas que se encuentran dentro
de los EVEAS, lo que favorece ademads el seguimiento y trazabilidad de las activi-
dades del alumno para un mejor acompanamiento y personalizacién (Cheng &
Yuen, 2018; Ramirez-Correa, Rondan-Catalufia, Arenas-Gaitan, & Alfaro-Perez,
2017; Sanz, 2015; Cavus & Alhih, 2014). En la actualidad existen una gran canti-
dad de EVEAs, algunos incluso cuentan con gran difusion en el &mbito académico
y otros han sido desarrollados ad-hoc por algunas universidades. Es posible ob-
servar experiencias en las que estos entornos sirven de complemento al trabajo
realizado en las aulas, donde se abordan modalidades del tipo aula extendida,
o modalidades que son hibridas y que combinan diferentes estrategias de me-
diacién con la presencialidad. Entre las herramientas que se encuentran dentro
de estos entornos, es frecuente encontrar algunas orientadas a la autoevaluacién
de los estudiantes. Estas posibilitan crear distintos tipos de consignas (de opcién
miultiple, de dos opciones, de relacién, etc). En este trabajo se aprovechan las
funcionalidades de este tipo de herramientas de autoevaluacién de los EVEAs
para integrarlas a un juego.

Por otra parte, los juegos serios se han constituido como una alternativa
actual en la planificacién de actividades educativas que proponen los docentes
para alcanzar cambios de comportamiento y actitud, y/o lograr determinados
resultados de aprendizaje. Los juegos en general siempre han sido utilizados en la
educacién, y especialmente en el nivel inicial y primaria (Marcano Larez, 2014).
Es en el ano 1970 que en Abt (1970) surge el concepto de juego serio. En este
libro, se vincula a los juegos serios directamente con la educacién, ya que se
los define como aquellos que poseen un propésito educacional explicito y bien
pensado. En el ano 1970, cuando se acuna el término juego serio, no se orientaba
a juegos digitales. Sin embargo, la popularidad que han ganado los videojuegos
en los ultimos anos, y que se vio reflejada en un auge del uso de los videojuegos
con fines educativos, hace que muchos autores utilicen esta terminologia con-
siderando solo a juegos digitales con un fin més alla del entretenimiento(Gallego
et al., 2014). En consideracién con las posibilidades de los juegos serios y las
posibilidades de autoevaluacién que ofrecen los EVEA, se desarroll6 el juego
serio movil Desafiate, orientado a la autoevaluacion de los alumnos.

En este articulo se presentan los resultados del anéalisis de lo ocurrido en una
serie de sesiones en las que se integré Desafiate como estrategia de autoevaluacién
para los alumnos. La evaluacién realizada se enfoca en la la motivacién intrinseca
de los alumnos frente a una autoevaluacién realizada siguiendo otras estrategias
(lapiz y papel y EVEA). Se plantean dos hipdtesis a analizar: 1- Realizar una
autoevaluacién mediante el uso del juego serio Desafiate mejora la motivacién de
los estudiantes y 2- Realizar una autoevaluacién mediante el uso de un juego serio
(Desafiate) reduce la presién que sienten los estudiantes durante ese proceso. Los
resultados se analizaran para poder corroborar la validez de estas hipdtesis para
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la muestra con la que se ha trabajado. A partir de aqui el articulo se organiza
de la siguiente manera: en la seccion 2 se analizan los antecedentes relevantes
para este trabajo. En la seccién 3 se describe brevemente Desafiate, el juego
serio implementado y utilizado en el marco de estas sesiones con alumnos. En
la seccién 4 se presentan la organizacion y descripcion general de las sesiones
con los alumnos, y las herramientas utilizadas para la medicién y el andlisis de
los datos. En la seccion 5 se analizan los resultados obtenidos y se discuten las
hipotesis, y por ultimo en la seccién 6 se presentan las conclusiones y trabajos
futuros.

2 Antecedentes

Como se pudo ver anteriormente, los juegos serios se encuentran vinculados a la
educacion desde la acuniacion del término en 1970. A pesar de eso, el término ha
ido cambiando y se ha expandido su significado. Por ejemplo, en Michael & Chen
(2005) se da una definicién de juego serios mdas amplia, al decir que son aquellos
que se usan para educar, entrenar e informar. De esta forma, se agregan una
relaciéon con el entrenamiento y el dar informacion al usuario. Pero los juegos
serios no se limitan solamente a esos objetivos. En Bione & Miceli (2017), se
rescata la definicién dada por Dorner, Gobel, Effelsberg, & Wiemeyer (2016)
que dice que un juego serio es un juego digital creado con al menos un objetivo
caracterizante, ademds del de entretener. Con esta definicién se da a los juegos
serios una caracteristica més general, ya que no los limita solamente al ambito
educativo. A pesar de eso, existen numerosas investigaciones y experiencias que
evalian las ventajas del uso de este tipo de herramientas y su impacto en el
ambito educativo Chittaro & Buttussi (2015); Giannakos (2013); Rutten, van
Joolingen, & van der Veen (2012); Vos, van der Meijden, & Denessen (2011).

Ya en (Abt, 1970) se nota que las personas se enfrentan a aprender las reglas
y las dindmicas para poder jugar. En (Marcano Ldrez, 2014) se afirma que los
ultimos avances en las ciencias cognitivas en general apoyan a los principios del
aprendizaje que los juegos incorporan. Por ejemplo, destacan el caracter activo
y el rol protagénico que adquiere el alumno en la resolucién de problemas en
tiempo real y con un feedback inmediato. En (Crawford, 2003) se explica que
los videojuegos utilizan estrategias de diseno para generar ambientes virtuales
que atrapen las capacidades perceptivas del usuario, que les produzcan gratifi-
cacion sensorial y que generen la sensacién de inmersién en la que el jugador
“sienta” que puede “participar”. Y es mediante esta interactividad que se logran
factores fundamentales en el proceso de aprendizaje: la atraccion, la inmersién,
la emocién y la motivacion.

Teniendo en cuenta que los juegos serios pueden usarse para el aprendizaje,
es necesario evaluar también cudles son las ventajas que trae el uso de este tipo
de herramienta en este sentido. Se han revisado algunas investigaciones que han
explorado esto. En el trabajo de Chittaro & Buttussi (2015) se realiza una expe-
riencia para aprender sobre las medidas de seguridad a tomar cuando ocurre un
accidente de avion, en la cual se comprob6 que el juego serio utilizado favorecid
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el aprendizaje a mas largo plazo. En el caso de la investigacion de Castel de
Haro et al. (2009), se desarroll$ el juego serio PLMAN, para realizar practicas
de inteligencia artificial. Entre los resultados de esta investigaciéon se menciona
que se logrd reducir la desercién de los estudiantes de la materia, de un 13%
a un 9% en vinculacién con el uso de estas herramientas y la motivacién que
generan. También es posible reducir la ansiedad en los alumnos, como puede
verse en Kiili, Devlin, Perttula, Tuomi, & Lindstedt (2015), en donde se utiliza
Semideus, un juego serio para evaluar los conocimientos de los estudiantes ac-
erca de las fracciones. Otra ventaja que ha sido referida por diversos autores al
integrar juegos serios en su propuesta educativa, es el aumentar el disfrute y la
diversion de los estudiantes mientras realizan la experiencia. Un ejemplo, de esto
se presenta en Giannakos (2013), que describen el uso del juego Gem-Game.

Como se puede ver existen diferentes ventajas de la aplicacion de juegos
serios. Sin embargo, la motivacién es una ventaja que suele aparecer frecuente-
mente en distintas investigaciones (Kiili & Ketamo, 2018; Rutten et al., 2012;
Boyle, Connoly, & Hainey, 2011; Vos et al., 2011), incluyendo algunas anterior-
mente citadas (Chittaro & Buttussi, 2015; Kiili et al., 2015; Giannakos, 2013;
Castel de Haro et al., 2009). Esto es importante, ya que la motivacién es uno de
los factores fundamentales en el aprendizaje. Esto muestra que los juegos serios
pueden ser una herramienta muy tutil para ser considerados en la planificacién
didactica, para su posterior integracion.

An asi, es importante notar que la mayoria de estas investigaciones se en-
cuentran apuntadas al proceso de aprendizaje propiamente dicho, y solo algunas
se enfocan especificamente en el proceso de evaluacién de los alumnos, como la
investigacion de Kiili et al. (2015) o la de Castel de Haro et al. (2009). Si se
considera que las evaluaciones suelen ser un punto de estrés para los estudiantes
universitarios (Ferrel, 2012), la inclusién de juegos serios en esta instancia podria
ser de interés.

Es por esto que en este trabajo se plantea que el uso de juegos serios en el
proceso de evaluacién y se considera que puede mejorar la motivacién de los
alumnos, y reducir la presiéon que sienten.

3 Presentacion de Desafiate

Desafiate es un juego serio que se desarrollé especificamente para dispositivos
moviles con el sistema operativo Android (al momento), y que se encuentra
orientado a la autoevaluacion de los alumnos. Se trata de un juego de preguntas
y respuestas con la particularidad de que las preguntas se obtienen a partir de
su integracién con la herramienta de autoevaluacién de un EVEA en particular.

En este juego el jugador personifica a un pirata que ha encontrado unos
mapas de tesoros. Debido a esto, el pirata decide salir a navegar a través de un
archipiélago de islas para comenzar su aventura. Esta aventura tiene el objetivo
de recolectar todos los tesoros indicados en los mapas. Para lograrlo, en cada
isla lo espera una persona que le plantea un desafio . Solo si el pirata resuelve
correctamente este desafio podra obtener el tesoro de dicha isla. La aventura
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finaliza cuando el pirata resuelve los desafios al recorrer las islas y vuelve a su
puerto original, donde se muestran los resultados de la aventura.

Como se dijo anteriormente, Desafiate obtiene sus preguntas a través de la
comunicacién con un EVEA. Pero la comunicacién no se limita solamente a
esto. Varios elementos que componen Desafiate se encuentran relacionados con
elementos del EVEA con el que se integra, en particular con aquellos que compo-
nen el moédulo de autoevaluacién. Para empezar, es necesario que el jugador inicie
sesion en el juego, desde un dispositivo movil, utilizando los datos de usuario
que ya posee en el EVEA. Esta pantalla de inicio puede verse en la figura 1.

Fig. 1. Pantalla de inicio de sesién de Desafiate

Luego de esto, el jugador podrd ver diferentes aventuras a su disposicion. Es-
tas aventuras se corresponden con las autoevaluaciones que el estudiante posee
en el EVEA. El estado de la autoevaluacién, indica si el jugador puede realizar
la aventura o solo ver sus resultados (en caso de ya estar resuelta). Cada uno de
las preguntas que componen una autoevaluacién, se relacionan con los desafios
que integran una aventura en Desafiate, y que se presentan en las islas. La nota
que el estudiante tenga en la autoevaluacién, dependera de los resultados de los
desafios. En la figura 2 se muestran graficamente estas relaciones, utilizando el
EVEA IDEAS, el cual es el sistema con el que se encuentra relacionado actual-
mente Desafiate. Cabe aclarar que disefio del juego fue realizado en capas, y en
la capa de comunicacién con el EVEA podria desarrollarse la integraciéon con
otro que no sea IDEAS;, sin afectar a la logica del juego. Se puede encontrar mas
informacién acerca de este desarrollo en Archuby, Sanz, & Pesado (2017).
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ideas

Integrando el mundo Digital
para Ensefiar y Aprender Stempra

= Aventura = Autoevaluacion

= Desafio - Preg unta

* Desafios superados « Puntaje total

Fig. 2. La relacién de Desafiate con IDEAS.

4 Metodologia utilizada para las sesiones

El objetivo de esta investigacién es evaluar si el juego Desafiate, utilizado para
realizar una autoevaluacién, impacta en la motivacion de los estudiantes. Mas
concretamente, se plantean dos hipdtesis diferentes:

H1: Realizar una autoevaluacién mediante el uso del juego serio Desafiate
mejora la motivacion de los estudiantes.

H2: Realizar una autoevaluacién mediante el uso de un juego serio (Desafiate)
reduce la presién que sienten los estudiantes durante ese proceso.

Para saber si estas hipdtesis se cumplen,se trabaja con grupos contrastados,
donde se compara con la resoluciéon de la misma autoevaluacién en lapiz y papel,
y on-line mediante el EVEA IDEAS.

Las sesiones se realizaron en el contexto de la materia Programacion I de la
carrera de Ingenierfa en Computacion. Dicha carrera pertenece a la Facultad de
Informética de la Universidad Nacional de La Plata. Junto con los docentes de
la materia se cre6 una autoevaluaciéon en base a los contenidos que los estudi-
antes habian abordado hasta el momento. Todos los estudiantes que fueron a
clase ese dia, realizaron dicha autoevaluacién. Se aprovecho el hecho de que la
materia se encuentra dividida en tres comisiones, para asignar a cada comisiéon
una estrategia de autoevaluacién diferentes. Asi, una comisién realizé la auto-
evaluacién con lapiz y papel, otra comision la realizé on-line usando el EVEA
IDEAS, y la tultima a través del juego Desafiate en dispositivos méviles.

Para el caso de las comisiones que utilizaron medios electrénicos, fue necesario
organizar las herramientas necesarias para poder realizar la prueba. Asi, para los
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estudiantes que utilizaron IDEAS, la prueba se realizé en una de las salas con
PC, disponible en la propia institucién. Fue necesario asegurar que dicha sala
posefa acceso a internet y todos los alumnos podian acceder tanto a IDEAS,
como a la autoevaluacion. Para el caso de la comisién que utilizé6 Desafiate,
se les proveyé un enlace de descarga para que puedan instalar el juego en sus
celulares. Ademas, se prepararon tablets con el sistema operativo Android, por
si era necesario darle a algin alumno.

Para la medicién de la motivacion de los estudiantes, se utilizé el instrumento
Intrinsic Motivation Inventory (IMI), el cual analiza y mide diferentes dimen-
siones vinculadas a la motivacién intrinseca. Este instrumento ha sido utilizado
en las investigaciones de (McAuley, Duncan, & Tammen, 1989) y de (Tsigilis &
Theodosiou, 2003). El instrumento consiste en la realizacién de un cuestionario
con afirmaciones que dan un puntaje general en diferentes subescalas o variables
de anilisis, cada una relacionada a una dimensién. Cada afirmacion se relaciona
directamente a una variable de andlisis particular, y es posible seleccionar solo
algunas de las preguntas de cada variable. En total existen siete variables, pero
en esta prueba solo se utilizaron cuatro: interés, presién, esfuerzo y utilidad.

La variable de analisis de interés es la mas importante ya que es la que mide
la motivacién intrinseca propiamente dicha. La presién se considera un indicador
negativo, por lo que es deseable obtener un resultado bajo en este punto. En el
caso de la variable de esfuerzo, es deseable un resultado alto, ya que es indicador
de que los participantes de la actividad se sintieron motivados a esforzarse mas.
Por dltimo, la utilidad es un indicador de cuan util para si mismo ve cada
participante el realizar la actividad.

Para obtener un resultado en cada variable de analisis, es necesario evaluar
el puntaje obtenido en cada respuesta. Se utilizé una escala de Lickert de 7, para
indicar qué tan de acuerdo se encuentra una persona con respecto a la afirmacién
que se le da. En base a esto, se saca la media de los resultados obtenidos para
cada variable. Existen algunas afirmaciones que su puntaje se obtiene a partir
de hacer la resta de 8 menos el resultado de la respuesta, ya que las afirmaciones
estdn negadas (reversa).Entre este tipo de afirmaciones y el cdlculo del promedio
de cada variable, se busca minimizar las inconsistencias que pueda haber entre
las respuestas.

Para el andlisis de los resultados se evaliian las variables de anélisis de interés
y presion por separado. Se considera para validar las hipotesis que la diferencia
entre los grupos contrastados sea estadisticamente significativa. Esto se hard
mediante un test de ANOVA entre los 3 grupos, y un test de Welch entre pares
de grupos. Por otro lado, se hard un anélisis general observando los resultados
generales de cada una de las comisiones participantes. Esto se hard, obteniendo
la media de cada una de las variables para cada una de las comisiones.

5 Resultados

De las sesiones participaron un total de 64 estudiantes pertenecientes a cada
una de las tres comisiones que forman parte de la materia. La distribucién de
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los estudiantes fue la siguiente: 23 estudiantes realizaron la autoevaluacion en
formato de lapiz y papel, 19 lo hicieron a través de IDEAS, mientras que 22
estudiantes lo hicieron por medio de Desafiate. Luego de la autoevaluacion se les
dio a cada estudiante el cuestionario IMI conformado por 24 preguntas en total.
De entre estos cuestionarios se utilizaron solo aquellos que fueron completados
correctamente. De esta forma, se utilizaron en el procesamiento un total de 57
cuestionarios. Un cuestionario de la comisién que utilizé lapiz y papel no fue
utilizado por poseer una respuesta ambigua con dos posibles valores. Mientras
que 6 cuestionarios de la comisiéon que utilizé6 IDEAS, no fueron contestados
en su totalidad, por lo que tampoco se los utilizé. En resumen, se utilizaron
22 cuestionarios correspondientes a la comisién que utilizé lapiz y papel, 13
correspondientes a la que utilizé6 IDEAS, y 22 que corresponden a la comisiéon
de Desafiate.

5.1 Resultados obtenidos y discusién sobre las hipétesis

En esta subseccion se presentan los resultados obtenidos.

Los resultados de las medias en cada una de las cuatro variables de analisis,
se pueden ver en la tabla 1. Como se puede observar, el interés entre cada
uno de los grupos es diferente, siendo Desafiate la estrategia de evaluaciéon que
genera més interés, e IDEAS el que menos lo hace. Si a esto lo combinamos con
que éste fue el proceso de autoevaluacién con el que menos presién sintieron los
participantes, puede parecer que a grandes rasgos, que el uso de Desafiate es mas
motivante para los estudiantes. Sin embargo, méas adelante se analizaran cada
uno de estas variables de anélisis por separados, para verificar si estas diferencias
son lo suficientemente significativas para aceptarse las hipdtesis.

Table 1. Tabla de medias de cada comisién de los cuestionarios realizados.

Método utilizado Interés Presién Esfuerzo Utilidad
Lépiz y papel 5.2208 3.2273 4.9818 6.4351
IDEAS 4.8132 2.9538 4.6769 6.1209
Desafiate 5.7532 2.5364 4.9545 6.2208

A la hora de analizar las siguientes dos variables de analisis, se puede notar
que no hay diferencias entre los tres métodos utilizados (tres grupos contrasta-
dos). Si tomamos la utilidad, se puede observar que en todos los métodos se
obtuvieron resultados muy altos. Esto indica que los alumnos en general, ven a
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la autoevaluacién como ttil para su proceso de aprendizaje. Teniendo en cuenta
el esfuerzo, en los tres métodos se obtuvieron valores altos que indican que los
estudiantes consideran un esfuerzo la realizacién de la autoevaluacién. Con estas
dos variables, se puede notar la importancia que le dan los alumnos a la autoeval-
uacién, ya que la consideran de mucha utilidad para su proceso de aprendizaje,
més alla del esfuerzo que esto implica.

Retomando con el andlisis del interés, es necesario realizar una comparacion
de los grupos para verificar si las diferencias son estadisticamente significativas.
De esta forma, se podrd comprobar si se cumple la hipdtesis H1 (realizar una
autoevaluacion mediante el uso del juego serio Desafiate mejora la motivaciéon
de los estudiantes). Primero se realiz6 un test de ANOVA para evaluar las difer-
encias entre los tres grupos con un nivel de significancia de 0,05. En este caso, el
test arrojo como resultado un p-valor de 0,054378, dando como resultado que no
se pueda comprobar la hipdtesis. Analizando de a pares los grupos, utilizando
un test de Welch, se puede observar que la diferencia entre el método de lapiz y
papel no tiene diferencias significativas con respecto a los otros métodos ya que
ninguin resultado es inferior al 0,05. La diferencia de este método con Desafiate
arroja un p-valor de 0,150223, mientras que la diferencia con IDEAS es de un
p-valor 0,259359. Atn asi la diferencia entre los métodos de Desafiate e IDEAS
si llegan a ser estadisticamente significativas ya que el p-valor entre estas pobla-
ciones arroja un valor de 0,00375037. Con estos valores, no se puede afirmar la
hipotesis H1, pero es posible que la conformacién de los grupos haya influido en
los resultados. Por lo pronto se puede afirmar que el uso de Desafiate para la
autoevaluacion, es de mayor interés que el uso de IDEAS. Esto abre las puertas
para seguir indagando en el futuro en este aspecto, y para analizar otros fac-
tores que puedan influir en el experimento como la conformacién de los grupos,
la cercania con el uso del EVEA, entre otras variables de entrada que pueden
afectar.

Con respecto a la hipétesis H2 (realizar una autoevaluacién mediante el uso
de un juego serio reduce la presién que sienten los estudiantes), se obtuvieron los
siguientes resultados. A la hora de aplicar el test ANOVA, se obtuvo un p-valor
de 0,139781, el cual es superior al 0,05, necesario para confirmar la hipétesis. En
el caso del test de Welch por pares, los resultados se encuentran en concordancia
con los del test ANOVA ya que no se encontraron diferencias estadisticamente
significativas entre pares. Teniendo en cuenta el método de lapiz y papel, éste
arrojé un p-valor de 0,471610 al comparar su poblacién con la de IDEAS, y un
p-valor 0,0593150 al comparar con la poblacién de Desafiate, lo que se podria
acercar méas a la aceptacion de la hipétesis. Con respecto a la comparacion entre
IDEAS y Desafiate, ésta arrojé un p-valor de 0,262056. En este caso ningin
resultado puede comprobar la hipdtesis. Aln asi, es necesario seguir indagando
en la diferencia entre la presién que siente el alumno al utilizar lapiz y papel y
un juego serio, a la hora de realizar una autoevaluacién, a partir de entrevistas
con los alumnos que ayuden a profundizar en estos resultados.

En un analisis més general, se puede ver como el uso de juegos serios en el
proceso de autoevaluacién, ha mostrado incidir en el interés y la presiéon que
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sienten los alumnos al realizar una autoevaluaciéon. Aun asi, los resultados de
aplicar el test de ANOVA y el test de Welch, muestran que es necesario seguir
indagando sobre estos aspectos, y en lo posible con una poblacién mayor. En
el caso de las dos hipdtesis, ninguna puede ser aceptada, pero abren nuevas
preguntas para seguir investigando en el futuro.

6 Conclusién

Los juegos serios son una de las herramientas que han proliferado gracias al uso de
TICs en Educacion. Si bien cuentan con varias ventajas, la motivacion suele ser la
que mas cominmente se encuentra. En este articulo se realizé una comparacién
entre tres métodos diferentes a la hora de realizar una autoevaluacion. Se utilizd
el cuestionario IMI para medir el interés, la presion, el esfuerzo y la utilidad
percibida por los alumnos a la hora de realizar esta actividad. Este cuestionario
permite medir la motivacién intrinseca de los participantes de una actividad.

Los resultados muestran que los estudiantes en general perciben a la auto-
evaluacién como una herramienta 1til para su proceso de aprendizaje. Esto se
traduce en que se esfuercen mas en realizar la actividad. Teniendo en cuenta
el interés y la presion, se plantearon dos hipétesis diferentes. Por un lado, la
hipétesis H1 planteaba que realizar una autoevaluacién mediante el uso de un
juego serio (Desafiate en este caso) mejora la motivacién de los estudiantes.
Luego, se encontraba la hipétesis H2, la cual planteaba que realizar una autoe-
valuacion mediante el uso del juego serio Desafiate reduce la presién que sienten
los estudiantes. Si bien el resultado general muestra que hay mejoras en cuanto
a estos niveles cuando se usa el juego serio, los test realizados mostraron que
estos no eran estadisticamente significativos como para confirmar las hipétesis.
Atn asi, a la hora de analizar por pares, se encontraron diferencias significativas
entre el uso de Desafiate, y el uso del EVEA IDEAS.

Estos resultados también mostraron la necesidad de seguir indagando sobre
esta cuestién. Se abre asi la puerta para continuar con la investigacion con una
mayor poblacién y considerando la incidencia de algunas variable de entrada
como la conformacién de los grupos, género, experiencia previa en el uso de del
EVEA, entre otros.
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