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Abstract—The e-learning systems allow users to improve the
traditional education systems granting flexibility, permanence,
and synchrony. Many e-learning systems are based on the use of
web applications and games. A trivia quiz is a game metaphor
which allows to enhance the teaching-learning process in an
entertaining, constant and motivating way for students. This
work presents Edutrivias, a web system created to support
the teaching-learning process through trivia quizzes. Edutrivias
uses the trivia quiz as an educational resource that allows
positive reinforcement, monitoring, control and effective feedback
of student learning. The description of the web system and
an exploratory case study are presented. Preliminary results
show that Edutrivias generates a positive impact on students,
encouraging self-learning and supporting knowledge retention.

Index Terms—e-learning, Trivia quiz, Education system

I. INTRODUCCION

La educacién siempre ha sido una tarea complicada y labo-
riosa. Uno de los factores que mds ha afectado la educacion
en la actualidad es el uso masivo de elementos tecnolégicos
como smartphones, redes sociales, cursos on-line, entre otros.
La popularidad de dichas tecnologias ha generado que los
métodos de ensefianza tradicionales pierdan aplicabilidad y efi-
cacia, ya que no logran atraer el interés de los estudiantes [1].

Los centros de educacién en Chile no son ajenos al avance
de la tecnologia y los cambios en la sociedad, y es posible
percibir algunos efectos negativos en los indices de desempefio
académico, retencién y titulacién [2]. Por ejemplo, algunos
estudios muestran los problemas de aprendizaje en los cursos
asociados a las ciencias bdsicas relacionadas a Matemadtica,
Fisica y Quimica [3]. Dichos problemas suelen estar asociados
a un bajo nivel de comprensién, conocimiento, retencion,
reflexioén y aplicacién de teoria en casos reales [4], [5].

En respuesta a los problemas descritos anteriormente, se
estan desarrollando metodologias de ensefanza-aprendizaje
que buscan convivir y aprovechar las tecnologias de la infor-
macién [6]. En esta linea, los sistemas de educacién online
(e-learning) permiten mejorar los sistemas tradicionales de
educacion otorgando flexibilidad, permanencia y sincronia [7].

Si visitamos las tiendas de aplicaciones moviles (ej. Google
Play), y descargamos aplicaciones educativas, nos percatare-
mos que muchas de ellas implementan juegos. El uso de juegos
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como herramienta de aprendizaje ha sido bastante estudiado,
y se ha corroborado que es una manera efectiva y atractiva
de desarrollar aprendizaje [8]. Si un sistema e-learning se
complementa con un enfoque basado en juegos, donde el
objetivo directo es la entretencién, y el objetivo indirecto
es el aprendizaje, entonces se obtiene una herramienta de
apoyo al proceso de ensefanza-aprendizaje con muy buenas
caracteristicas.

Dentro de los tipos de juegos mds empleados por las
aplicaciones moéviles, encontraremos a la Trivia de Preguntas
(o Trivia de Aprendizaje) como uno de los mds comunes [9].
Una trivia es un tipo de prueba o cuestionario de respuesta
multiple, la cual estd compuesta de un conjunto de preguntas,
donde cada pregunta tiene tres opciones de respuesta, y solo
una de las respuestas es la correcta [10]. El objetivo de un
juego de trivia es responder correctamente la mayor parte de
las preguntas, y de esta manera acumular puntaje dentro del
juego. Se ha podido verificar que las trivias permiten estimular
y mantener el interés de los estudiantes de los primeros afios
de universidad [11].

Las aplicaciones de software educativas que soportan trivias
las emplean principalmente para la evaluacion del aprendizaje.
En este articulo proponemos el uso de trivias como una her-
ramienta de apoyo para el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Especificamente, describiremos un sistema de software web
denominado Edutrivias (http://edutrivias.cl), el cual permite la
interaccidn entre profesor y estudiantes a través de trivias de
aprendizaje.

Edutrivias permite a los profesores crear trivias, las cuales
pueden ser jugadas por los estudiantes, todas las veces que
quieran, dentro de un periodo de tiempo definido por el
profesor. Cada vez que un estudiante juega una trivia, recibe
informacion respecto de su nivel de avance. Al mismo tiempo,
el profesor puede verificar la participacién de los estudiantes,
asi como el nivel de avance grupal e individual. Desde una
mirada pedagdgica, los profesores entregan conocimiento a
través de las trivias, mientras que los estudiantes “juegan”
trivias para adquirir, madurar e incrementar sus conocimientos
a través de un programa de reforzamiento intermitente.

El presente articulo se estructura de la siguiente manera:
en la Seccién II presentamos el trabajo relacional; la Seccién
IIT describe la nocién de “Trivia de Aprendizaje”; la Seccién



IV describe las funcionalidades principales de Edutrivias; en la
Seccién V presentamos un caso de estudio exploratorio, cuyos
resultados son discutidos en la Seccién VI. las conclusiones
finales y el trabajo futuro son presentados en la Seccién VII.

II. TRABAJO RELACIONADO

A continuacién describimos algunas herramientas o
plataformas de software que hacen uso de trivias. Socrative
(https://socrative.com) es un sistema con fines educativos,
enfocado a sesiones con actividades en tiempo real, esto
dentro de una sala de clases virtual. Una trivia es un tipo
de actividad dentro de Socrative. TriviaMaker (https://www.
triviamaker.com) es una plataforma web y mévil que permite
crear trivias interactivas. TriviaMaker provee tres estilos de
de trivia: opcién midltiple, grilla, y de disputa. Pregunta2
(https://pregunta2.com) es un sitio web sencillo que permite
crear trivias y test de personalidad. Kahoot (https://kahoot.it)
es una plataforma de aprendizaje basada en juegos, la cual
estd orientada a estudiantes de primaria y secundaria. Kahoot
permite evaluar a los estudiantes a través de trivias. Ea-
syLMS (https://www.easy-Ims.com) es un sistema para crear
cuestionarios en linea (similar a una trivia). Su finalidad
principal es que las marcas puedan atraer un publico objetivo
mediante los cuestionarios. Woobox (https://woobox.com) es
una plataforma web para marketing, la cual emplea trivias para
obtener la percepcion de los clientes.

Luego de revisar el trabajo relacionado, pudimos concluir
que las trivias son empleadas principalmente como medio
de evaluacion. En particular, las plataformas educativas usan
una trivia para evaluar los conocimientos adquiridos luego
de realizar alguna actividad educativa. Ademds la mayoria
de los trabajos relacionados no presentan la funcionalidad de
asociar estudiantes en un grupo para administrar y supervisar
su desempefio como conjunto. En este sentido, el principal
aspecto innovador de Edutrivias, es su enfoque en apoyar el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

ITII. TRIVIAS DE APRENDIZAJE

La “Trivia de Aprendizaje” es una metodologia de
ensefianza-aprendizaje que consiste en un conjunto de pre-
guntas, donde cada pregunta tiene tres opciones de respuesta,
y solo una de ellas es la correcta. En términos generales,
un jugador gana una trivia cuando responde correctamente
(o selecciona la respuesta correcta) un ndmero minimo de
preguntas del conjunto inicial. La trivia de aprendizaje es
usualmente 1llamada prueba de respuesta multiple, y se emplea
de manera generalizada en liceos, universidades, institutos y
otras mediciones a nivel nacional (SIMCE!, PSU?).

El modelo de trivia de aprendizaje propone utilizar dos
tipos de aprendizaje: el aprendizaje operante y el aprendizaje
significativo. El aprendizaje operante se basa en la conducta,
en lo que un individuo dice o hace en funcién del impacto
potencial de dichos actos o palabras, como por ejemplo,
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estudiar para una prueba para obtener buenas calificaciones. Se
entiende que el aprendizaje significativo se consigue a través
de las relaciones entre el conocimiento previo del estudiante
y los nuevos conocimientos [12].

La idea de incorporar una trivia a un dispositivo movil es
muy interesante y a la vez desafiante, debido a la accesibilidad
y la creciente complejidad de las tecnologias moéviles. Por
ejemplo, los jovenes estdn familiarizados con los juegos en
linea en los cuales responden preguntas de manera asincrénica.
La trivia como herramienta de aprendizaje tiene como ventaja
la inmediatez de la retroalimentacién tanto extrinseca (sis-
tema de fichas) como intrinseca (auto-refuerzo). Por ello la
utilizacién de la trivia, permite la aplicacién de un programa
de reforzamiento intermitente.

La trivia utiliza la interactividad dada por el uso de dispos-
itivos moviles y las posibilidades que se generan al incorporar
tecnologia a la sala de clases. Siguiendo los postulados de
Garvey [13], una posibilidad de aprender es el juego, el cual
actia como recurso cuyo producto principal es entretenido y/o
divertido para practicar y como subproducto estid el apren-
dizaje. Desde la mirada pedagdgica, el juego de trivia posibilita
guiar el aprendizaje de los estudiantes al organizar la secuencia
de interacciones (preguntas) graduando el nivel de complejidad
y abstraccion, de simple a complejo, de concreto a abstracto.

Entre las ventajas de incorporar la trivia a un dispositivo
moévil podemos mencionar: ubicuidad, en el sentido que el
estudiante estd aprendiendo sin darse cuenta; flexibilidad, ya
que las preguntas podrian responderse en cualquier momento;
movilidad, ya que su uso no se restringe a un lugar especifico
(ej., el estudiante puede estudiar mientras viaja); colaborativo,
ya que puede involucrar a la familia y amigos ampliando los
conocimientos del entorno, generando una especie de red de
aprendizaje. En conclusién la incorporaciéon del método de
trivia a un dispositivo mévil pretende mejorar el nivel de
cultura general en quienes participen en la trivia y su circulo
cercano.

IV. EDUTRIVIAS

Edutrivias es una aplicacién web creada para apoyar el
proceso de ensefianza-aprendizaje a través del uso de trivias.
En términos generales, el sistema considera la participacion
de profesores y estudiantes, cuya interaccion consiste en que
los estudiantes juegan trivias creadas por los profesores. A
continuacién describiremos dicha interaccién en detalle.

Inicialmente, el profesor creard una trivia, lo que consiste
principalmente en ingresar un conjunto de preguntas. Cada
pregunta tiene un enunciado, una figura (la cual es opcional),
y tres posibles respuestas, siendo solo una de ellas correcta y
las otras dos incorrectas. La Figura 1 muestra la informacién
principal de una trivia, incluyendo tres preguntas de un total
de 27.

Luego de creada la trivia, el profesor deberd crear un grupo,
el cual estard compuesto de uno o mas estudiantes. El profesor
estard encargado de invitar o asignar estudiantes a un grupo.
A continuacién el profesor creard un “Juego”, el cual permite
asociar un grupo de estudiantes con una trivia especifica. Un
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Nombre Introduccidn a las bases de datos
Descripcion

Imagen de Portada /&

Registrada el 14/08/19 - 4:16 PM

Modificada el 14/08/19 - 4:44 PM

Preguntas [F7)

N° Interrogante / Enunciado

1 Una base de datos es ...
2 Un sistema de gestion o administracion de bases de datos (SGBD) es

3 Un motivo para usar una base de datos es

Trivia con conceptos fundamentales sobre el drea de bases de datos y los sistema para gestionar bases de datos

Acciones

Fig. 1. Ejemplo de creacién de una trivia en Edutrivias

juego tiene una fecha de inicio y una fecha de término, periodo
en el cual los estudiantes podran jugar la trivia todas las veces
que quieran. En base a lo anterior, un juego puede estar en
uno de tres estados posibles: “creado”, “abierto” o “cerrado”.
Todo juego nuevo parte en el estado “creado”, pasa a estado
“abierto” cuando la fecha actual se encuentra entre la fecha
de inicio y término del juego, y cambia al estado “cerrado”
cuando la fecha actual es mayor a la fecha de término del
juego.

Usaremos el término “partida” para referirnos a un sub-
conjunto de M preguntas de una trivia, donde M puede ser
menor o igual al nimero total de preguntas en la trivia. Por
lo tanto, un estudiante deberd jugar muchas partidas para
completar todas las preguntas de la trivia. El nimero de
preguntas de cada partida serd definido por el profesor al
momento de crear un juego. Ademds, el profesor podra definir
un tiempo maximo de espera (temporizador) para que el/la
estudiante responda cada pregunta durante una partida. Cada
vez que un estudiante juega y termina una partida, el sistema
calcula tres niveles de logro o avance: para cada pregunta, para
la partida, y para el juego.

El nivel de avance de una pregunta (luego de terminada
una partida) se puede evaluar como: “no califica”, “bésico”,
“intermedio”, y “avanzado”. El nivel “no califica” indica que
la pregunta ain no ha sido respondida; el nivel “basico” indica
que la pregunta ha sido respondida correctamente una sola vez;
“intermedio” indica dos veces; y “avanzado” indica al menos

TABLE I
NIVELES DE AVANCE PARA UNA PARTIDA

Nivel de Porcentaje (P)

Avance de respuestas correctas
No califica P< 40%

Deficiente 40% < P < 50%
Regular 50% < P < 60%
Bueno 60% < P < 75%

Muy Bueno || 75% < P < 90%
Excelente 90% < P < 100%

tres veces. Para contrarrestar el uso de respuestas al azar, el
nivel de avance se reduce cuando se responde una pregunta
incorrectamente. Por ejemplo, si el nivel de avance de una
pregunta X es “intermedio”, y el estudiante juega una partida
y responde incorrectamente a la pregunta X, entonces el nivel
de avance se cambia a “basico”, es decir su nivel de avance
se reduce.

El nivel de avance de una partida se evalia en base al
porcentaje de preguntas respondidas correctamente, tal como
se muestra en la Tabla I. Por otro lado, el nivel de avance
de un juego se calcula en base al nivel de avance de todas
las preguntas de la trivia. La Tabla II describe el criterio de
calificacién asociado al nivel de avance general.

Mientras que un juego se encuentre en estado “Abierto” (es
decir, la fecha actual se encuentra entre la fecha de inicio
y la fecha de término del juego), los/las estudiantes podran
jugar diversas partidas. Desde el punto de vista metodolégico,



TABLE II
NIVELES DE AVANCE PARA UNA TRIVIA

Nivel de Criterio
Avance de respuestas correctas
No califica Nivel de avance “No califica” o “Basico”

en menos del 25% de preguntas
Basico Nivel de avance “Bdasico”

en al menos un 25% de las preguntas

. Nivel de avance “Intermedio”

Intermedio

en al menos un 50% de las preguntas
Avanzado Nivel de avance “Avanzado”

en al menos un 50% de las preguntas
Experto Nivel de avance “Avanzado”

en el 100% de las preguntas

el proceso de aprendizaje se basa en que los/las estudiantes
incrementardn su conocimiento a través de la repeticion, lo
cual deberia verse reflejado en el nivel de avance del juego.

En cualquier estado de un juego, tanto profesores como
estudiantes podran verificar los niveles de avance a través de
reportes graficos. Por ejemplo, luego de terminar una partida,
el sistema presenta al estudiante tres graficos: nivel de logro
de la partida, nivel de avance en el juego completo, y el
ranking del juego (Ver Figura 2). El ranking es especialmente
itil ya que fomenta una sana competicién, y permite otorgar
premios a los estudiantes que obtengan el mejor desempeiio
con respecto al resto.

Por otro lado, un profesor podrd observar y comparar el
nivel de avance de los estudiantes, tanto de manera individual
(Ver Figura 3) como grupal (Ver Figura 4). Adicionalmente, el
sistema entrega reportes detallados sobre los aciertos y errores
en las preguntas. Esto ultimo es muy 1til para determinar los
conceptos o temas con mayor o menor dominio por parte de
los estudiantes.

V. CASO DE ESTUDIO EXPLORATORIO

Varios autores sugieren el uso de un estudio de caso
exploratorio cuando el fenémeno de interés no se descubre
y comprende completamente [14]. Para disefiar nuestro caso
de estudio exploratorio, seguimos el método propuesto por
Yin [15].

En primer lugar, nosotros definimos la pregunta de
investigacién que guifa la presente investigacion:

RQ: ;(Como apoya Edutrivias al proceso ensefanza-
aprendizaje?

Luego, nosotros disefiamos el caso de estudio para poste-
riormente conducirlo y finalmente analizar los datos recopi-
lados. Para el presente caso de estudio exploratorio, nosotros
seleccionamos estudiantes de la Universidad de Talca como
unidad de analisis. Ademads, nosotros conducimos el caso de
estudio exploratorio en dos cursos pertenecientes a la carrera
de Ingenieria Civil en Computaciéon (ICC) e Ingenieria Civil
Mecanica (ICM) de la Universidad de Talca. A continuacion se
describen los sujetos de estudio, las caracteristicas a evaluar,
la recoleccion y el andlisis de datos.

A. Seleccion de sujetos

En este caso de estudio exploratorio, un curso de Bases
de datos (ICC) y un curso de Materiales de ingenieria (ICM)
fueron considerados como casos independientes. El curso de
bases de datos corresponde al quinto semestre del programa
de ICC y el curso de materiales de ingenieria corresponde al
tercer semestre de ICM. Un resumen de las caracteristicas de
ambos cursos se presentan en la Tabla III.

TABLE III
CARACTERISTICAS SUJETOS DE ESTUDIO

~ Num. | Num.
Curso Afio Semestre Unid. | Estud.
Bases
de 2019 | quinto 3 42
datos
Materiales
de 2019 | tercer 3 38
ingenieria

En ambos cursos se aplica la metodologia basado en com-
petencias [16]. El aprendizaje basado en competencias es un
enfoque de la educacién que se centra en la demostracién
de los resultados de aprendizaje deseados como el centro del
proceso de aprendizaje del estudiante. En la evaluacion basada
en competencias se evaldan tres dimensiones fundamentales:
a) Conocimientos, b) Saber hacer, y ¢) Competencias. Los
criterios de evaluacién son a través de evaluaciones continuas
cuyo objetivo es medir objetivamente una dimension. En este
contexto, se aplican distintos criterios como por ejemplo: a)
evaluacién basado en proyectos, evaluacién basado en pruebas
tedricas, evaluacion basado en laboratorios, entre otros [17].

Las pruebas tedricas estdn disefiadas para medir el
conocimiento de los estudiantes a partir de distintas técnicas
formales, por ejemplo: Pruebas o exdmenes, Mapas concep-
tuales y Evaluacion del desempefio. Las pruebas o examenes
pueden considerar preguntas de desarrollo, Preguntas de se-
leccién multiple, Preguntas de verdadero/falso, entre otras. El
objetivo de este tipo de evaluaciones consiste en verificar el
grado de rendimiento o aprendizaje alcanzado. Con éste se
espera una evaluacién objetiva y la posibilidad de cuantificar
el grado de aprendizaje por medio de calificaciones.

B. Descripcion de caracteristicas de evaluacion

La evaluacién por competencias es tanto cualitativa como
cuantitativa. En lo cualitativo se busca determinar de forma
progresiva los logros concretos que van teniendo los estudi-
antes a medida que avanzan en los médulos y en su carrera.
En lo cuantitativo, los logros se relacionan con una escala
numérica, para determinar de forma numérica el grado de
avance. De esta manera, los numeros indicaran niveles de
desarrollo, y tales niveles de desarrollo se corresponderan con
niveles de logro cualitativos. Nosotros analizaremos el aspecto
cuantitativo a través de las evaluaciones tedricas aplicando
calificaciones y luego analizaremos el aspecto cualitativo a
través de la retencién de conceptos al aplicar nuevamente una
evaluacién tedrica. Las evaluaciones tedricas se realizan en
una unidad de aprendizaje de los cursos seleccionados.



Reporte de la Partida °

Juego: Juego de Biologia

Resultados de la Partida Resultados del Juego
Nivel de logro: Muy Bueno Nivel de logro: Intermedio
Respuestas Correctas e Incorrectas = Nivel de Logro en el Tiempo =
° Experto
orrectas E Intermedio
> Basico /—o—o—o—/
@
Incorrectas - % No Califica
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0 1 2 3 °4 5 Qq_o @.g x"‘g @?’ s @.7, o
N° de Respuestas & & & <& <& <& &
A° 4° A9 @ @ % ®
Partida jugada el: 08/10/19 a las 00:39 Tiempo
Ranking del Juego [ 1°de 3|
Lugar Participante Nivel
Alumno 1 Intermedio
Alumno 2 Intermedio
b+ Alumno 3 No Califica

Fig. 2. Ejemplo de reporte con los resultados de una partida

Introduccidn a las bases de datos (prueba unidad

Excelente

Muy Bueno

Bueno

Regular

Nivel de Logro

Deficiente

No Califica

8 sep (19:46) 8 sep (19:49) 8 sep (19:53) 8 sep (19:55) 9 sep (0:03)

Nivel de Logro en Partidas Jugadas =
Datos extraidos de 11 partidas jugadas por Jinsstscasiamin

9 sep (0:12)

9 sep (0:16)

9 sep (0:20)
Partidas

9 sep (0:06) 9 sep (0:08) 9 sep (0:10)

Fig. 3. Ejemplo de reporte sobre el nivel de avance individual

1) Cadlificacion: En Chile —llamadas coloquialmente no-
tas— tienen una escala unica numérica, del 1,0 al 7,0 con
maximo un decimal, que es utilizada tanto en la educacion
primaria y secundaria, como por la superior. Nosotros com-
pararemos las calificaciones entre las respuestas de la eval-
uacién tedrica y el rendimiento en Edutrivias. Las preguntas
propuestas en la evaluacién tedrica son las mismas que fueron

planteadas en Edutrivias.

2) Capacidad de Retencion: Es el proceso por el cual la
memoria de largo plazo guarda el aprendizaje de manera que
puede ser localizado, identificado y recuperado exactamente
en el futuro. Nosotros mediremos la retencién a través de
un andlisis y comparacién de las calificaciones entre dos
evaluaciones tedricas que repiten las mismas preguntas. Las



Introduccion a las bases de datos (prueba unidad 1) x

Nivel de Logro por Estudiante =
Niveles obtenidos por 21 estudiantes del grupo DBD2019-2

Experto

Avanzado

Intermedio

Bésico

Nivel de Logro

No Califica

LSS S S S S

Estudiantes

Fig. 4. Ejemplo de reporte sobre el nivel de avance grupal

preguntas propuestas en la evaluacién teérica son las mismas
que fueron planteadas en Edutrivias.

C. Recoleccion de datos

En este caso de estudio exploratorio aplicamos experi-
mentacién en ingenieria de software como método para la
recoleccion de datos [18]. En 2019, nosotros realizamos dos
experimentos durante un semestre en dos cursos: bases de
datos y materiales de ingenieria.

Para ambos cursos se disefiaron trivias en Edutrivias y
fueron compartidas con los estudiantes. Cada estudiante tuvo
la oportunidad de jugar varias partidas para consolidar o
estudiar para la prueba de la respectiva unidad. La prueba
de la unidad consiste en una seccién teoria y otra practica.
Para aplicar una adecuada comparacién de resultados se decide
realizar el andlisis en la seccion tedrica.

La seccién tedrica considera un conjunto de preguntas
donde algunas preguntas fueron replicadas desde Edutrivias.
El objetivo de la replicacion de preguntas es comparar el logro
de cada estudiante en Edutrivias con la calificacién de las
preguntas de la seccidn tedrica.

El experimento 1 consiste en analizar la calificacion que
obtuvieron los estudiantes que utilizaron Edutrivias. En el
experimento los estudiantes desconocian sobre la replicacién
de preguntas y respondieron las preguntas a través de pre-
guntas de seleccion miiltiple. La Tabla IV muestra el detalle
del experimento para el curso base de datos y materiales de
ingenierfa. En los cursos de bases de datos y materiales de
ingenieria se aplic6 Edutrivias para la evaluacién de la unidad
2. En el experimento se replico 4 preguntas para base de datos
y 2 preguntas para materiales de ingenieria desde Edutrivias
en la evaluacién tedrica. En particular se puede observar que
el curso de base de datos tiene una amplia participacién de 37
estudiantes.

TABLE IV

CALIFICACION: EXPERIMENTO 1

Unid. | Num, | Num- Est. | Num.Est. | o
Curso Exper. | Preg con sin Est

: * | Edutrivias | Edutrivias )

Bases
de 2da. 4 37 5 42
datos
Materiales
de 2da. 2 15 23 38
Ingenieria

El experimento 2 consiste en analizar la capacidad de re-
tencion que obtuvieron los estudiantes que utilizaron Edutriv-
ias. Al igual que el experimento 1, los estudiantes desconocian
sobre la replicacion de preguntas y respondieron las preguntas
a través de preguntas de seleccion miiltiple. La tabla V muestra
el detalle del experimento para el curso base de datos. En el
curso de bases de datos se aplicé Edutrivias para la evaluacién
de la unidad 2 pero ademds se aplic6 para la evaluacién
recuperativa de unidad 2. En el experimento se replic6 4
preguntas para base de datos desde Edutrivias en la evaluacion
tedrica de ambas evaluaciones.

TABLE V
RETENCION: EXPERIMENTO 2
Unid. | Num, | Num- Est. | Num.Est. | o
Curso Exper. | Pre con sin Est
per. € | Edutrivias | Edutrivias .
Bases de || 5, | 4 37 5 42
datos

Para el experimento 2 no se considera el curso de materiales
en ingenierfa debido a que no se aplicé la prueba recuperativa
para dicho curso. Nosotros consideramos que para medir la
retencion es necesario aplicar las mismas preguntas en tiempos
relativamente cortos (unas semanas de diferencia).



D. Andlisis de datos

En esta seccion se presentan los resultados del caso de es-
tudio exploratorio que considera dos experimentos. En ambos
experimentos se utilizé Edutrivias como una herramienta para
el apoyo del proceso ensefianza aprendizaje.

1) Experimento 1: Andlisis de calificaciones: Los resulta-
dos del experimento 1 muestran las tasas de aprobacién en
las preguntas de prueba replicadas desde Edutrivias, para los
dos grupos de estudiantes (con y sin el uso de Edutrivias).
Los resultados muestran el desempefio general del curso para
las preguntas replicadas y los compara con los resultados del
grupo particular de estudiantes que usé Edutrivias durante la
etapa de estudio, tal como se observa en la Tabla VI.

TABLE VI
RESULTADOS EXPERIMENTO 1: CALIFICACION
Tasa de Tasa de
Curso Pregunta. | aprobacion aprobacion
general Edutrivias
Bases 1 79% 78%
de 2 98% 100%
datos 3 98% 97%
4 83% 86%
giaterlales 1 3% 60%
X Lo 2 50% 67%
ingenieria

Los resultados mostrados respecto a los efectos de Edutriv-
ias en las calificaciones de las preguntas duplicadas en las
pruebas, muestran una tendencia al aumento en la aprobacion
de los estudiantes que usaron el software respecto del compor-
tamiento general del curso para las preguntas en cuestion. Es
importante recordar que para el caso del curso de “Bases de
Datos” el nimero de estudiantes que usaron Edutrivias es 37
de 42, por lo que la similitud de los resultados obtenidos no
sorprende. A diferencia de lo que podemos observar en “Ma-
teriales de Ingenieria” donde 15 de 38 estudiantes usaron el
software, haciendo las diferencias mas evidentes al momento
de comparar con el comportamiento general del curso.

2) Experimento 2: Andlisis de capacidad de retencion: Los
resultados del experimento 2 muestran la tasa de capacidad
de retencién que presentaron los estudiantes del curso “Bases
de datos”, a los cuales se les aplicaron 4 de las mismas
preguntas de la prueba, pero ahora en una prueba recuperativa
2 semanas posterior a la primera. Los resultados de este
estudio se pueden observar en la Tabla VII, definiendo el
concepto de retencién positiva como la capacidad de mantener
o aumentar el puntaje obtenido en una pregunta en particular,
respecto del desempefio mostrado en esa misma pregunta
durante el uso de Edutrivias. El caso contrario, donde se
evidencia una disminucién en el puntaje obtenido en una
prueba respecto de lo mostrado en Edutrivias, corresponde
a una “retencién negativa” y representa a la diferencia entre
100% y la “Retencién positiva”.

Los resultados mostrados respecto a los efectos de Edutriv-
ias en las calificaciones de las preguntas duplicadas en las
pruebas, muestran una similar o leve mejora en la pregunta 1

TABLE VII
RESULTADOS EXPERIMENTO 2: CAPACIDAD DE RETENCION
Retencion Retencion Retfe neion Ret.e neion
.. .. positiva positiva
Curso Preg. | positiva positiva " E .
eneral Edutrivias | S¢0¢r? dutrivias
g +15 dias | +15 dias
Bases 1 79% 78% 74% 73%
de 2 98% 86% 95% 92%
datos 3 98% 84% 95% 92%
4 83% 84% 74% 76%

y 4; en consecuencia la capacidad de retencién no tuvo efectos
significativos. Por otro lado, en las preguntas 2 y 3 se muestra
una clara mejora en los resultados de los estudiantes que
no utilizaron Edutrivias. En comparacién con los resultados
obtenidos con las preguntas aplicadas 2 semanas mdas tarde
(+15 dias), se puede apreciar que el comportamiento anterior
se mantiene, pero se puede apreciar una disminucién de la
retencion positiva en todas las preguntas y para ambos casos,
Retencion general y Retencién Edutrivia.

VI. ANALISIS DE RESULTADOS

Con el objetivo de entender las conclusiones de anilisis,
resumiremos los resultados de las caracteristicas evaluadas.

1) Calificacion: Edutrivias permite una tendencia al au-
mento de la aprobacion de los estudiantes. El aumento de
aprobacién consiste en la obtencién de mejores resultados
cuantitativos debido al apoyo que brinda Edutrivias para
repasar o estudiar conceptos claves de un curso.

2) Capacidad de retencion: Edutrivias permite una leve
mejora en la capacidad de retencidn de algunas preguntas que
fueron replicadas en dos pruebas. La capacidad de retencidn en
general no brinda suficiente evidencia para declarar o descartar
la utilidad de Edutrivias para apoyar una retencién positiva.

Luego del resumen de andlisis, nosotros vamos intentar
responder la pregunta de investigacién planteada en base a
nuestros resultados y andlisis.

3) ;Como apoya Edutrivias al proceso enseiianza-
aprendizaje? (RQ): La evidencia sugiere que Edutrivias es
un apoyo para lograr mejores tasas de aprobacion debido a su
enfoque basado en juegos que es atractivo para los estudiantes.
Por otro lado, la evidencia sugiere que la capacidad de
retencion, por el momento, no presenta mejora cuando se
utiliza Edutrivias. En conclusién, nosotros podemos afirmar
que la utilizaciéon de Edutrivias apoya al proceso de estudio
cuyos resultados son mejores tasas de aprobacidn en preguntas
que estan relacionadas con Edutrivias.

Aunque nuestros resultados son prometedores, nosotros
necesitamos un mayor nimero de experimentaciones y nece-
sitamos aplicar un andlisis mas detallado sobre los resultados
de los estudiantes. Probablemente, se requiere un anélisis mas
diversificado entre los grupos de estudiantes cuyos logros son
mejores en Edutrivias. En este sentido, se pretende analizar
una caracteristica adicional que llamaremos “reflexién”. Re-
flexiéon es la capacidad de demostrar una mejora en los
resultados de aprendizaje en base a experiencias positivas o
negativas que pueden emerger a partir de Edutrivias.



Finalmente, las amenazas a la validez en este caso de estudio
exploratorio son las siguientes:

4) Validacion de construccion: Este aspecto sugiere el
conocimiento de los conceptos inicialmente estudiados.
Nosotros hemos trabajado durante un afo para la construccién
y consolidacién de Edutrivias como una plataforma web
compleja que aplica las trivias como un recursos que apoya
al proceso de ensefianza aprendizaje. Sin embargo, nosotros
requerimos del apoyo de un equipo multidisciplinario para
validar la estrategia de trivias en otros 4mbitos y para sugerir
mejoras didacticas en el 4&mbito de la psicologia y ensefianza.

5) Experimentacion repetible: Este aspecto se refiere a
la capacidad de repetir los experimentos por otros equipos
de investigacion. Nosotros hemos desplegado Edutrivias en
un dominio (www.edutrivias.cl) que puede ser accedido por
cualquier persona, académico o profesional (previo a un
registro y solicitud de licencia académica). Sin embargo, el
andlisis de caracteristicas y variables puede ser propuesto de
distinta manera o analizado de distinta forma.

6) Validacion interna: Este aspecto se refiere a como se a
conducido este caso de estudio. Nosotros hemos seguido el
protocolo de un caso de estudio exploratorio sugerido por Yin
[15]. Aunque el proceso del caso de estudio exploratorio fue
conducido por procesos formales; probablemente la seleccion
de caracteristicas es poco flexible y no considera otras carac-
teristicas que quizds hubieran sido mds relevantes.

7) Validacion externa: Este aspecto se refiere a la general-
izacién de los resultados y conclusiones del caso de estudio.
Aunque nuestros resultados son prometedores, nosotros no
podemos afirmar que Edutrivias asegura una mejor tasa de
aprobacion de calificaciones porque dicho resultado depende
de varios aspectos. Ademds, nuestros resultados preliminares
nos sugieren hacer un ajuste al andlisis de resultados mas
detallados y explorar otras caracteristicas a evaluar.

VII. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

El uso de trivias entrega diversos beneficios que permiten al
profesor obtener mas tiempo para actividades activas en clase
(ej. problemas, ejercicios) y generar una mejor discusion (ej.
debates, conversaciones). Por otro lado, los estudiantes pueden
aprovechar las trivias para estudiar o reforzar sus conocimien-
tos de una manera entretenida. Ademads, la prictica constante
de una trivia permite que los estudiantes alcancen una mejor
comprensiéon de los conceptos; proveen a los estudiantes de
material o recursos suplementarios.

La retroalimentaciéon constante es una caracteristica de
Edutrivias, la cual permite que tanto profesores y estudiantes
conozcan los niveles de logro alcanzados en un juego de
trivia. Esto permite que los estudiantes estén conscientes de
su avance, y se encuentren constantemente motivados para
cumplir los objetivos de aprendizaje. Al mismo tiempo, los
profesores podran monitorear el avance de los estudiantes, y
entregar retroalimentacion adicional y personalizada.

La version actual de Edutrivias es completamente funcional,
pero tenemos diversas ideas y mejoras que deseamos desarrol-
lar para las versiones futuras de la herramienta. Una de ellas

consiste en la inclusién de nuevos reportes para profesores y
estudiantes.

Para tener mayor certeza respecto del impacto de Edutrivias
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, necesitamos tener
mayores experiencias de uso, y recopilar mayor cantidad de
datos. En este sentido, continuaremos empleando Edutrivias en
algunos cursos de la Facultad de Ingenieria de la Universidad
de Talca. Ademds planeamos realizar experiencias de uso en
otras instituciones educativas.
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