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Resumen

Esta investigacion examina el efecto de un juego educativo digital, basado en el formato de
“;Quién quiere ser millonario?”, incorporado al curso FIN 1020 de la Université TELUQ. A
través de una metodologia de Investigaciéon sobre Disefio y Desarrollo (DDR), se disefid y
evaludé un prototipo con el objetivo de promover la motivacion y facilitar el aprendizaje en
un contexto de formacion asincrona. Los resultados preliminares, obtenidos mediante
cuestionarios de percepcidn y registros de uso, sugieren que el juego contribuye a clarificar
conceptos fundamentales, incrementar la implicacidon y motivacion estudiantil, y mejorar la
experiencia global de aprendizaje. El analisis detallado de las interacciones con el juego
permitira profundizar en la evaluacion de su impacto pedagogico.
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Introduccién

En el ambito de la educacion superior a distancia, la desercion estudiantil sigue siendo
un problema persistente, en gran parte asociado a factores extrapedagodgicos como las
responsabilidades laborales o familiares (Papi, Thériault y Sauvé, 2021). La motivacién del
estudiante se presenta como un elemento central para fomentar la permanencia y el logro
académico. Este estudio propone incorporar mecanicas propias de los juegos serios como
estrategia para estimular la motivacion en cursos autogestionados en linea, como los que
ofrece la Université TELUQ. Si bien la aplicacion de juegos serios en educacién no es una



novedad, investigaciones recientes avalan sus beneficios (Ryan y Rigby, 2020). El proyecto
plantea una primera fase de experimentacion orientada a evaluar su efectividad, con el objetivo
de considerar su integracion en cursos del area de ciencias administrativas.

Método

Esta propuesta de innovacién se inscribe en la metodologia de Investigacion sobre Disefio
y Desarrollo (Design and Development Research, DDR), cuyo propésito es generar nuevo
conocimiento y validar practicas existentes (Richey y Klein, 2014). Se elabord un prototipo
de juego educativo inspirado en ;Quién quiere ser millonario? utilizando un enfoque de
disefio y desarrollo centrado en el usuario (User-Centered Design and Development, UCDD)
(Lowdermilk, 2013), considerando las necesidades y caracteristicas de los usuarios a lo largo
de todo el proceso. Para facilitar un desarrollo agil, se emple6 la plataforma chouette.cool,
siguiendo una metodologia iterativa.

Durante el semestre de otofio de 2024 se llevd a cabo una experimentacion del prototipo con
estudiantes del curso FIN 1020 Administracién Financiera I. Se invit6 a los estudiantes que
utilizaron el juego a responder un cuestionario de percepcion con items en escala Likert que
abordé cuatro dimensiones: utilidad percibida, implicacion, motivacion y experiencia global de
aprendizaje.

Resultados

Los resultados obtenidos indican que la mayoria percibié el juego como una herramienta util
para comprender los conceptos clave del curso, destacando la pertinencia de las preguntas
en relacion con los contenidos y su capacidad para clarificar aspectos complejos. En cuanto
a la implicacién, los estudiantes valoraron positivamente el formato interactivo, sefialando que
resultaba atractivo, mantenia su atencién y fomentaba una participacion activa.

Respecto a la motivacion, el uso del juego contribuy6 significativamente a reforzar el interés por
la asignatura y estimulé el estudio y repaso del material. En términos generales, la experiencia
fue muy bien recibida: la mayoria de los participantes recomendaron el uso de este tipo de
recursos en otros cursos y consideraron que el juego aportd un valor afiadido a su proceso de
aprendizaje.

Conclusiones

Los primeros resultados de este estudio exploratorio evidencian el impacto positivo del juego
educativoimplementado en el curso FIN 1020. La mayoria de los estudiantes que respondieron al
cuestionario consideraron que el juego fue una herramienta eficaz para facilitar la comprension
de los conceptos clave, favorecer su implicacion y estimular su motivacion para el estudio.
Asimismo, la experiencia fue valorada de forma muy positiva en general, y varios participantes
expresaron su interés en ver este tipo de recursos integrados en otros cursos.

Estos resultados iniciales seran complementados con el andlisis de los datos recolectados
mediante el sistema SCO (Sharable Content Object), que registra las interacciones de los
estudiantes con el juego. Este analisis permitira identificar patrones de uso, tasas de finalizacién



y comportamientos vinculados al aprendizaje, ofreciendo asi una comprension mas profunda
del impacto del recurso y orientando el perfeccionamiento de futuras estrategias pedagdgicas.
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