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Resumen

El uso de la gamificacion se plantea como una estrategia novedosa, apoyada en el
uso de recursos digitales y nuevas tecnologias, con el objetivo de mejorar el aprendizaje.
Este trabajo fue realizado con el objetivo de determinar la usabilidad de diferentes
aplicaciones o webapps gamificadas, si son intuitivas, faciles y practicas de utilizar, y si
consideran importante el uso de ellas para el aprendizaje. El estudio es de tipo
cuantitativo, no experimental, con alcance descriptivo. La tecnologia forma parte de
nuestra vida, por lo que también podemos utilizarla para nuestro aprendizaje. Pero la falta
de conocimiento de recursos digitales para mejorar el aprendizaje hace que el termino
gamificacion y su uso no sea muy populares. Las personas que conocen su termino
evaluaron la usabilidad de algunas apps o webapps para el aprendizaje, llegando a la
conclusion de que son sencillas de utilizar e intuitivas.

La usabilidad es considerada uno de los factores mas importantes dentro de la
calidad de un producto de software.

Palabras clave: gamificacion, recursos digitales, usabilidad, aprendizaje,

aplicaciones, webapps.



Abstract

The use of gamification is proposed as a novel strategy, supported using digital
resources and new technologies, with the aim of improving learning. This work was
carried out to determine the usability of different gamified applications or webapps, if
they are intuitive, easy, and practical to use, and if they consider important the use of
them for learning. The study is quantitative, not experimental, with a descriptive scope.
Technology is part of our life, so we can also use it for our learning. But the lack of
knowledge of digital resources to improve learning makes the term gamification and its
use not very popular. People who know its term evaluated the usability of some apps or
webapps for learning, reaching the conclusion that they are simple to use and intuitive.

Usability is considered one of the most important factors in the quality of a
software product.

Keywords: gamification, digital resources, usability, learning, applications,

webapps.



Introduccion

El término gamificacion fue utilizado por primera vez por el programador de
juegos Nick Pelling en el afio 2002, quien manifestaba “Creo firmemente que en la
medida que eliminemos los criterios aburridos y netamente metodoldgicos de la
ensefianza, podremos construir metodologias simplistas que conduzcan a aprendizajes de
gran valor” (Pelling, 2014), aunque no fue hasta el 2008 que aparece el término
gamificacion que se populariza. El diccionario de Oxford define a la palabra gamification
como “el uso de elementos del juego en otra actividad, generalmente para hacer esa
actividad mas interesante” (Oxford, 2021).

Encontramos una serie de interpretaciones sobre lo que es gamificar y la teoria de
la academia pedagogica.

Para Roberth Staycy Linker Phells de Harvard Graduate School of Education,
gamificacion es:

Recurrir al uso de elementos que forman parte de la estructura del juego,
para lo cual aplican técnicas de juegos en contextos educativos, sigo
creyendo fielmente que gamificar es aplicar esta estrategia metodologica
en una herramienta de apoyo docente que logre despertar motivacion en el
estudiantado con el fin que sus procesos de aprendizaje sean significativos
y exitosos (Linker, 2015).
Para la académica McGonigal Jane, la gamificacion es

Toda accion educativa en la cual el docente debe recurrir a la utilizacion
de dinamicas, estructuras y mecanicas de juego en entornos y aplicaciones
gue no son precisamente un juego, buscando potenciar la motivacion, la

concentracion, el esfuerzo, la fidelizacién y otros valores positivos



comunes al modo y la forma en cémo aprenden los estudiantes
(McGonigal, 2011).

Una ultima interpretacion del término gamificacion la hace José Armando Mocis
Valester, quien, de manera puntual, argumenta que:

La gamificacion aplicada al entorno universitario busca crear una
dindmica del juego enfocada en la retroalimentacion positiva del
aprendizaje, en donde los estudiantes parten de la estructura jerarquica de
clase en donde al cumplir objetivos y metas pueden acumular puntos,
insignias y cualquier otra evidencia que denote el progreso significativo
que tienen durante una clase (Mocis Valester, 2015).

Cuando realizamos una comparacion entre los mencionados autores,
identificamos como se habla de aplicar técnicas de juegos en contexto educativos, pero
también en potenciar la motivacion, la concentracidn, el esfuerzo y la fidelizacion para
optimizar el modo como aprenden los estudiantes. Se busca crear una dindmica del juego,
enfocada en la retroalimentacion positiva del aprendizaje.

El hecho de que todos coinciden en la idea de que la gamificacion recurre a la
utilizacion de estrategias del juego para incentivar el aprendizaje sobre el criterio de
ensefar bajo situaciones de estudio, es muy apropiado. Con lo cual se ejerce una mejor
comunicacion entre el estudiante y su docente, asi como el hecho educativo en el que
ensefar y aprender se convierte en una accién mas divertida y entretenida.

Como conclusion de los conceptos detallados anteriormente por los autores,
podemos decir que la gamificacion es una dinamica de juegos en la que se aspira a que

los estudiantes participen en sesiones educativas motivadoras, y entretenidas. Para



conseguir desarrollar, un proceso formativo llenando las expectativas de querer aprender
por parte del sector estudiantil.

Para conocer como se llevan a la préctica los conceptos anteriormente
mencionados, se buscaron antecedentes de aplicaciones o webapps sobre gamificacion.

Una web app (aplicacion web en espafiol) se carga en el servidor web y se ejecuta
en el navegador, no requiere ninguna instalacion. También se puede crear un acceso
directo para ella en el escritorio del ordenador o en la pantalla de inicio de los terminales
mdviles mediante un marcador (IONOS, 2019)

Actualmente existen diversos juegos o aplicaciones para poder llevar a la practica
este concepto. Alguno de ellos, segun sefiala Héctor Fernandez (Fernandez, 2021), y los
mas conocidos, son los siguientes.

e Kahoot! es una herramienta que permite crear juegos de preguntas y
respuestas. Se pueden crear quizes propios 0 unirse a un grupo que ya tiene su
propio quiz para diferentes edades y niveles. Se trata de una herramienta de
gamificacién pura, con rankings, aprendizaje y diversion.

e Edmodo es una especie de red social educativa. Esta herramienta permite crear
retos y ejercicios, asi como asignar pines a multiples jugadores. Es decir, no
solo se premia al mejor de todos, sino al mejor en cada aspecto: al que haya
trabajado mas, al que haya logrado una solucion mas creativa o ingeniosa, al
mejor proyecto colaborativo, entre otros. Por lo que se recompensa por igual
el esfuerzo segun las habilidades de cada jugador.

e Quizlet es considerada una de las plataformas de ‘flashcards’ més exitosas de
la actualidad. Ha llamado la atencién en el mundo educativo gracias a que

ofrece la facilidad de crear packs propios de tarjetas y de utilizar las que hayan



sido elaboradas por otros. En Quizlet podras encontrar miles de packs que se
pueden usar para aprender y repasar diferentes conceptos.

e El popular videojuego Minecraft no solo sirve para jugar, sino que tambien
tiene un amplio potencial educativo. Ha sido por ello que se ha lanzado
Minecraft: Education Edition, una version orientada tanto a profesores como
a estudiantes. Su finalidad es promover la colaboracion, la creatividad y la
resolucion de problemas en un entorno divertido e imaginativo. Asi los

alumnos pueden aprender nuevos conceptos de forma mas divertida y efectiva.

La usabilidad es una caracteristica de calidad que define la facilidad con la que se
puede utilizar una interfaz de usuario o una pagina web, si es intuitiva, sencilla y
funcional. Si una web no esta disefiada de una manera facil de usar, es probable que los
visitantes la abandonen rapidamente.

La usabilidad se define por las siguientes preguntas:

- Aprendizaje: ¢Qué tan facil es para los usuarios realizar tareas basicas la primera
vez que se encuentran con el disefio?

- Eficiencia: Una vez que los usuarios han aprendido el disefio, ¢con qué rapidez
pueden realizar tareas?

- Facilidad de recordar: Cuando los usuarios vuelven al disefio después de un
periodo de no usarlo, ;con qué facilidad pueden restablecer su competencia?

- Errores: ¢Cuéntos errores hacen los usuarios, ¢qué tan graves son estos errores
y qué tan facil pueden recuperarse de los errores?

- Satisfaccion: ¢Qué tan agradable es usar el disefio? Un punto importante es la
utilidad, que hace referencia a la funcionalidad del disefio: ¢Hace lo que los usuarios

necesitan? (Nielsen, 1992).
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Argentina, es pionera en la tendencia de la gamificacion en las aulas dentro de
América Latina. Alejandro Iparraguirre, quien es el coordinador del Ministerio de Cultura
de la Nacion, sefiala que es importante acompafiar este recurso con capacitaciones y
estrategias. Junto con otro grupo de profesionales, forman parte de un grupo que se dedica
a fomentar el uso del juego en areas como publicidad, solidaridad, y principalmente la
educacion (Gallego Soto, 2015).

Innovar en el @mbito educativo es reflexionar sobre nuevas y diferentes estrategias
pedagogicas. El uso del juego en el aula puede ser muy util, para el desarrollo de
diferentes inteligencias.

En el afio 2014 el Ministerio de Educacion de Buenos Aires, propuso la idea de
poner en marcha una propuesta que ya habia sido puesta en marcha en Estados Unidos,
en una escuela de la ciudad junto a GameDesk, una compafiia sin fines de lucro que crea,
testea y evalUa juegos, curriculas educativas y software mediante pruebas piloto. Ese afio
con la utilizacion de estas apps, aumento el rendimiento de los alumnos, después de la
aplicacion del proyecto.

Esto llevo a que se planteen diversas preguntas de investigacion para el presente
trabajo, a saber: ¢el publico sabe que es gamificar?, ¢utilizan algunas u otras de las
aplicaciones anteriormente mencionadas para su aprendizaje?, ¢les resulta facil su uso?,
¢ayudan a su aprendizaje?

Se estableci6 como objetivo general, determinar la usabilidad de diferentes
aplicaciones o webapps gamificadas, si son intuitivas, faciles y practicas de utilizar, y si
consideran importante el uso de ellas para el aprendizaje, para las personas entre 12 a 32
afios, que sean alumnos, o lo hayan sido recientemente, de colegios segundarios o

universidades, a nivel nacional (Argentina).
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Y por objetivos especificos se establecieron los siguientes, a saber:

e Indagar sobre el uso de la gamificacion y recursos digitales para el aprendizaje,
entre personas que pertenezcan a un rango entre los 12 a 32 afios, que sean o
hayan sido recientemente alumnos de colegios segundarios o universidades, y
que vivan en suelo argentino.

e Analizar la usabilidad de las webapps gamificadas.

e Analizar si se considera la recomendacién del uso de este tipo de aplicaciones

para el aprendizaje.
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Métodos

Disefio

Para el presente trabajo se ha elegido un enfoque cuantitativo, no experimental,
con alcance descriptivo de corte transversal. Para asi, aportar informacion relevante para
mejorar el grado de conocimiento de las preguntas que nos hacemos en relacion con la
gamificacion para el aprendizaje.

Pensando en los objetivos de esta investigacion, el alcance descriptivo permite
especificar las propiedades y las caracteristicas de las situaciones que queremos descubrir
a lo largo del desarrollo de esta.

Este tipo de estudio facilita a que obtengamos informacion precisa sobre el tema
abordado y cuales son los angulos desde los que se analizara la misma (Sampier, Collado,
& Baptista Lucio, 2010).

VVamos a centrarnos en el sistema que se establece para la evaluacion de la calidad
del producto. En este modelo se determinan las caracteristicas de calidad que se van a
tener en cuenta a la hora de evaluar las propiedades de un producto determinado (ISO
25000, 2021).

La calidad del producto software se puede interpretar como el grado en que dicho
producto satisface los requisitos de sus usuarios aportando de esta manera su valor. Son
precisamente estos requisitos (funcionalidad, rendimiento, seguridad, mantenibilidad,
etc.) los que se encuentran representados en el modelo de calidad, el cual categoriza la

calidad del producto en caracteristicas y subcaracteristicas.
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El modelo de calidad del producto definido por la ISO/IEC 25010 se encuentra
compuesto por las ocho caracteristicas de calidad, pero nos centraremos solo en tres en
esta investigacion.

Usabilidad es la capacidad del producto de software para ser entendido, aprendido,
usado y resultar atractivo para el usuario, cuando se usa bajo determinadas condiciones.

Esta caracteristica se subdivide en:

e Capacidad para reconocer su adecuacion: es la capacidad del producto que
permite al usuario entender si el software es adecuado para sus necesidades.

e Capacidad de aprendizaje: capacidad del producto que permite al usuario
aprender su aplicacion.

e Capacidad para ser usado: Capacidad del producto que permite al usuario
operarlo y controlarlo con facilidad.

e Estética de la interfaz de usuario: Capacidad de la interfaz de usuario de agradar
y satisfacer la interaccion con el usuario.

e Accesibilidad: Capacidad del producto que permite que sea utilizado por

usuarios con determinadas caracteristicas y discapacidades.

Poblacién

En esta etapa exploratoria consideramos como poblacion de estudio, a estudiantes
de colegios secundarios y universitarios de ambos sexos de entre 12 y 32 afios que hayan
utilizado alguna aplicacion o webapp qué gamifique el aprendizaje. Nuestra poblacion de
estudio fue elegida mediante muestreo no probabilistico y por juicio del investigador.

Se tomd una muestra de un total de 85 personas para realizar la investigacion. Se

les solicitara la colaboracion en la investigacion explicitando que la misma es con fines
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educativos y en el marco de la realizacién del Trabajo Final de Graduacion de Ingenieria
en Software de la Universidad Siglo 21.

En conjunto con el cuestionario se hizo entrega del consentimiento informado que
debian completar con sus datos y firma, en tanto da sustento al respeto por la autonomia

de las personas.

Instrumento

Esta investigacidn tuvo su enfoque cuantitativo, ya que buscamos entender el tema
lo més claro posible, por lo cual se utilizé una técnica de recoleccion de datos de encuestas
online, método que permite que se pueda acceder de manera cientifica al pensamiento de
las personas, ayuda a obtener un mayor porcentaje de respuestas validas y poder controlar
las mismas mas facilmente.

El instrumento se construyd con la herramienta digital Google Forms, utilizando
preguntas cerradas de dos tipos, varias opciones y dicotomicas. Al momento de iniciar el
cuestionario se verificd la aceptacion del consentimiento informado para realizar la
encuesta, que se encontraba adjunto al mismo.

Se empezd con dos preguntas demograficas para que el participante se adentre en
el cuestionario. Las preguntas que le siguen van de mas general a especificas.

Se decidio utilizar en las preguntas de varias opciones la prueba de Escala de
Usabilidad del Sistema (SUS: System Usability Scale en inglés), creada por John Brook
en 1986, que consiste en un cuestionario de 10 items con cinco opciones de respuesta,
que va desde totalmente en desacuerdo a totalmente de acuerdo. Esta prueba permite

evaluar una variedad de productos y servicios, como pueden ser hardware, software,
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dispositivos moviles, sitios web y aplicaciones (Brooke, 1995). Esta prueba permite
analizar las variables de usabilidad y capacidad de aprendizaje.

Una vez recolectados los datos necesarios, los mismos serdn analizados y
transformados en informacidn, para poder estudiar nuestro tema en cuestién y revisar los

resultados.

Analisis de datos

Con base a las preguntas de investigacion, los objetivos y el instrumento, se
identificaron las variables de usabilidad y capacidad de aprendizaje para el analisis de
datos. Le agregamos también la variable de utilidad de la herramienta.

Con respecto a la usabilidad, que hace referencia al uso, sencillez y si resulta
intuitivo al momento de usar una webapp o aplicacion de gamificacion, lo evaluamos en
la pregunta 6 a 15.

La capacidad de aprendizaje pretende determinar si las personas necesitan
capacitarse para utilizar estas webapps o aplicaciones, o si necesita ayuda de un tercero
con conocimientos previos de estas. Dicha interpretacion se hace en las preguntas 7, 9y
16.

La utilidad de la herramienta hace referencia a si los usuarios estan satisfechos
con el uso de estas y les resulta beneficioso aprender con estas herramientas, se evaluaron
en la pregunta 6, 15y 16.

Estas preguntas pretenden analizar las variables y para calcular el puntaje se
utiliza el método SUS propuesto por Brooke, donde para interpretar la puntuacion de las
preguntas se considera un namero, no un porcentaje. De 0 a 50 es inaceptable, en el medio

de 50 a 70 es marginal y de 70 a 100 es aceptable.
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Resultados

En base al instrumento desarrollado y las encuestas realizadas a 85 personas, se
obtuvieron los siguientes resultados que ayudaron a comprender y dieron respuesta a las
preguntas que se plantearon en el objetivo.

Una de las primeras preguntas a los encuestados que era eliminatoria fue si sabian
que significaba gamificacion, 47 de los 85 sabian lo que el termino significaba y eso llamo
la atencion para la cantidad de participantes que no conocen el término.

Comenzando con la informacion demogréfica, se obtuvieron los siguientes datos
sobre edades de los encuestados que respondieron que, si saben que era gamificacion, con

esto observamos la diferencia de edades que saben que es.

Edad

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 32

Figura 1: Edad de los encuestados. Fuente: elaboracion propia

En relacién con las preguntas enfocadas en si se conoce que es la gamificacion,
se preguntd si conocian las siguientes aplicaciones o webapps y si alguna vez usaron
alguna de las ellas. Esto fue para que los encuestados luego puedan responder las
preguntas sobre usabilidad. Los participantes respondieron que conocian al menos alguna

de ellas, solo 7 respondieron que nunca usaron algunas de las aplicaciones o webapps.
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Ninguna
Doulingo
Evaluados
Preguntados 21
Minecraft Education Edition
Quizlet
Edmodo
Quizziz
Kahoot!
0 5 10 15 20 25 30 35

¢Uso alguna de las siguientes aplicaciones o webapps?

¢Conoce alguna de las siguientes aplicaciones o webapps?
Figura 2. Aplicaciones o webapps. Fuente: elaboracién propia

Al momento de analizar la usabilidad, se tomaron los puntajes obtenidos de las
preguntas 6 a 15 y se sumaron para obtener el puntaje total de cada encuestado. Luego se
tomaron todos estos valores y se calculo la media sumando los 47 valores obtenidos y se
dividio por este mismo nimero, y para obtener la moda se ordenaron los valores obtenidos
de menor a mayor y se identifico el valor que aparecia con mayor frecuencia. Los
resultados obtenidos fueron:

Puntaje SUS

MEDIA MODA

74,21 62,5

Figura 3. Puntaje SUS. Fuente: elaboracidn propia

Los resultados obtenidos para cada una de las preguntas de usabilidad fueron:
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Creo que me gustaria usar estas
aplicaciones o webapps con 0% 2,13% | 23,4% | 40,43% | 34,04%
frecuencia
Encontré las aplicaciones o webapps
. . P . PP 34,04% | 25,53% | 27,66% | 10,64% | 2,13%
innecesariamente complejas
Considero que las aplicaciones o
a , . P 0% 10,64% | 2,13% | 40,43% | 46,81%
webapps son faciles de usar
Creo que necesitaria el apoyo de un
tercero para poder utilizar las 57,45% | 23,4% | 12,77% | 6,38% 0%
aplicaciones o webapps
Encontré que las diversas funciones
de estas aplicaciones o webapps 0% 6,38% | 19,15% | 53,19% | 21,28%
estaban bien integradas
Considero que habia demasiada
inconsistencia en estas aplicaciones | 25,53% | 42,55% | 27,66% | 4,26% 0%
0 webapps
Me imagino que la mayoria de la
persona aprenderia a utilizar estas 0% 8,51% | 19,15% | 29,79% | 42,55%
aplicaciones o webapps rapidamente
Encontreé las aplicaciones o webapps
. P PP 55,32% | 29,79% | 6,38% 8,51% 0%
muy complicadas de usar
Me senti seguro usando las
. 2,13% 8,51% | 25,53% | 19,15% | 44,68%
aplicaciones o webapps
Necesité aprender muchas cosas
antes de empezar con las 34,04% | 34,04% | 17,02% | 6,38% | 8,51%

aplicaciones o webapps

Tabla 1. Resultado encuesta de usabilidad SUS. Fuente: elaboracién propia

Para analizar la capacidad de reconocer la adecuacion se tomaron los resultados

de las preguntas 6, 10, y 15.
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Capacidad de adecuacion

Axis Title
—_ —_ () [\®) w
o Ul o w1 (e) [62] o

Muy en En desacuerdo Nien desacuerdo, De acuerdo Muy de acuerdo
desacuerdo ni de acuerdo

Axis Title

6. Creo que me gustaria usar estas aplicaciones o webapps con frecuencia
10. Encontré que las diversas funciones de estas aplicaciones o webapps estaban bien integradas

15. Necesité aprender muchas cosas antes de empezar con las aplicaciones o webapps

Figura 4. Capacidad de adecuacion. Fuente: elaboracion propia.

Se calculo la media y moda de las tres preguntas. Los resultados para la pregunta
6 fueron 4,06 y 4 respectivamente, con esto podemos ver que la mayoria esta de acuerdo
con que les gustaria usar con frecuencia ciertas aplicaciones o webapps. En caso de la
pregunta 10 los valores fueron 3,89 y 4, por lo que la mayoria se encuentra de acuerdo en
que las funciones estan bien integradas.

En la pregunta 15, los valores fueron 2,21 y 1, la mayoria no necesito aprender
muchas cosas antes de empezar a usar las aplicaciones o webapps.

Para analizar la capacidad de aprendizaje se tomaron los resultados de las

preguntas 7y 9.
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Capacidad de aprendizaje
30

25
20
15

10

Muy en desacuerdo En desacuerdo  Ni en desacuerdo, ni De acuerdo Muy de acuerdo
de acuerdo

7. Encontré las aplicaciones o webapps innecesariamente complejas

9. Creo que necesitaria el apoyo de un tercero para poder utilizar las aplicaciones o webapps

Figura 5. Capacidad de aprendizaje. Fuente: elaboracién propia.

Se calculo la media y moda de las tres preguntas. Los resultados para la pregunta
7 fueron 2,21 y 1 respectivamente y en la pregunta 9 los valores fueron 1,68 y 1, esto
significa que la mayoria de los encuestados estan muy en desacuerdo con las afirmaciones
de que las aplicaciones o webapps son innecesariamente complejas y que necesitaron de
un tercero para poder utilizarlas.

Pero también tomamos el resultado de la pregunta nimero 16, que fue si se
pensaban que la gamificacion mejoraba el aprendizaje, y la respuesta fue positiva en los
47 encuestados.

Para analizar para la capacidad de ser usado, los resultados utilizados fueron los

de las preguntas 7, 8 y 13.
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Capacidad para ser usado
30

25
20
15

10

Muy en desacuerdo  En desacuerdo Nien desacuerdo, ni De acuerdo Muy de acuerdo
de acuerdo

7. Encontré las aplicaciones o webapps innecesariamente complejas
8. Considero que las aplicaciones o webapps son faciles de usar

13.Encontré las aplicaciones o webapps muy complicadas de usar

Figura 6. Capacidad para ser usado. Fuente: elaboracion propia.

Se calculo la media y moda de las tres preguntas. Los resultados para la pregunta
7 fueron 2,21 y 1 y en la pregunta 13 los valores fueron 1,68 y 1 respectivamente, eso
quiere decir que los encuestados estdn muy en desacuerdo con las afirmaciones de las
preguntas en cuanto a complejidad para ser usadas.

En el caso de la pregunta 8 los valores fueron 4,23 y 5, y la mayoria encontro facil
de usar las aplicaciones o webapps.

Para analizar la estética de la interfaz del usuario se tomaron los resultados de las

preguntas 7, 8, 10y 11.
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Estética de la interfaz
30
25
20
15
10

Muy en desacuerdo  En desacuerdo Nien desacuerdo, ni De acuerdo Muy de acuerdo
de acuerdo

7. Encontré las aplicaciones o webapps innecesariamente complejas
8. Considero que las aplicaciones o webapps son faciles de usar
10. Encontré que las diversas funciones de estas aplicaciones o webapps estaban bien integradas

11. Considero que habia demasiada inconsistencia en estas aplicaciones o webapps

Figura 7. Estética de la interfaz. Fuente: elaboracion propia.

Los resultados de la media y moda para la pregunta 7 fueron 2,21 y 1y en la
pregunta 11 los valores fueron 2,10 y 2 respectivamente, eso quiere decirnos que los
encuestados estan en desacuerdo con la afirmacién sobre la complejidad e inconsistencia
de las aplicaciones o webapps.

En caso de la pregunta 8 los valores fueron 4,23 y 5 y en la pregunta 10 los valores
fueron 3,89y 4, los encuestados estan de acuerdo con que las aplicaciones o webapps son
faciles de usar y estan bien integradas.

Para analizar la accesibilidad, se tomaron las respuestas de las preguntas 9 y 12.
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Accesibilidad
30

25
20
15

10

Muy en desacuerdo  En desacuerdo Nien desacuerdo, ni De acuerdo Muy de acuerdo
de acuerdo

9. Creo que necesitaria el apoyo de un tercero para poder utilizar las aplicaciones o webapps

12. Me imagino que la mayoria de la personas aprenderia a utilizar estas aplicaciones o
webapps rapidamente

Figura 8. Accesibilidad. Fuente: elaboracion propia.

Los resultados de media y moda para la pregunta 9 fueron 1,68 y 1
respectivamente, esto quiere decir que los encuestados no necesitarian apoyo de un
tercero para utilizar las aplicaciones o webapps.

En caso de la pregunta 12, los valores fueron 4,06 y 5, y la mayoria de las personas
estd de acuerdo con que aprenderia rapidamente a utilizar las aplicaciones o webapps.

Para terminar la encuesta se dejo una pregunta para comentarios y el significado
de gamificacidn, la cual tuvo 19 comentarios. La mayoria de esos comentarios fueron de
personas que respondieron que no sabian que era gamificacion, pero dijeron que ahora
que leyeron el significado recuerdan haber usado alguna vez alguna aplicacion o webapp.
Otros pusieron que la gamificacién es un muy buen recurso para complementar el

aprendizaje y motivar a los alumnos a interesarse por un tema.
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Discusion

La introduccion de la gamificacion en el mundo de la educacion es importante
porque adquiere el rol de herramienta motivadora. Esta puede transformar el incentivo,
logrando despertar la pasion de una persona por el aprendizaje, y la necesidad de aprender
puede crecer significativamente, ya que es la tecnologia es una herramienta que se usa
diariamente. Valorando que el desarrollo de una actividad gamificadora es para el
beneficio de la persona que la utiliza.

Considerando la definicién de gamificacion y teniendo en cuenta la innovacion de
este tipo de aprendizaje, es que este estudio determina la usabilidad de diferentes
aplicaciones o webapps gamificadas. El término hace referencia a la capacidad del
producto software para ser entendido, aprendido, usado y resultar atractivo para el
usuario, cuando se usa bajo determinadas condiciones. Pero, por otra parte, también
tenemos la experiencia de usuario (UX) que es el resultado de las percepciones y
respuestas de una persona por el uso y uso anticipado de un producto, sistema o servicio,
lo que hace referencia a la satisfaccion del usuario antes, durante y después de la
navegacion por un sitio web (TicBeat, 2019).

Se identificé que solo un 55% de los encuestados, 47 personas, sabe que significa
gamificar. Pero se pudo observar que del restante porcentaje de encuestados, 16 personas
saben lo que es gamificar y utilizaron alguna vez una aplicacion o webapp, pero no
recordaban o no sabian que el uso de aplicaciones o webapps que ayuden al aprendizaje
significa gamificar.

Siguiendo con los objetivos de investigacion se preguntd si conocian alguna
aplicacion y cuales usaban, se dieron algunos ejemplos, y se pidié que agreguen alguna

otra que conozcan. Con relacion con el conocimiento de aplicaciones o webapps de
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gamificacién, los encuestados consideran que estas son intuitivas, faciles y précticas de
utilizar y consideran que son importantes para el aprendizaje. En las respuestas se ve
reflejado que a la mayoria de encuestados les gustaria usar las aplicaciones o webapps
con frecuencia, que no son innecesariamente complicadas, que las funciones estan bien
integradas y no hay inconsistencias, que no se necesita ayuda de un tercero para usarlas,
que la mayoria podria aprender a usarlas rapidamente y que no necesitaron aprender
muchas cosas antes de usar las aplicaciones o webapps.

Con esto observamos no solo que la usabilidad es acertada, si no que en cuanto a
la experiencia de usuario se tiene una buena experiencia en el manejo de las apps o
webapps, sintiéndolas utiles, usandolas con confianza y haciendo saber el deseo por
seguir usando o usarlas con mas frecuencia. Asi mismo respondieron sobre la facilidad al
momento de su uso Y la creacion de valor que las mismas dan en el aprendizaje.

Los resultados obtenidos en relacion con la usabilidad de las aplicaciones o
webapps nos indican que su puntaje obtenido mediante la prueba SUS es de 74,21 y si lo
analizamos dentro de la escala de aceptabilidad, el valor arrogado se encuentra en el rango
de ‘aceptable’. Este resultado deja en evidencia que la mayoria de los encuestados que
respondieron que usaron alguna de las aplicaciones no tiene dificultades para usarla, por
lo que la interfaz es intuitiva, poco compleja y genera una buena experiencia al usuario
en general.

La utilidad de la herramienta, segun la encuesta, es satisfactoria, ya que todos los
que respondieron que usaron alguna aplicacion para gamificar, consideran que mejora el
aprendizaje.

Los datos recolectados reflejan que es factible la implementacion de metodologias

mixtas de aprendizaje con el componente de gamificacion, debido a que en existe un alto
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grado de aceptacién y aungue un poco menos de la mitad de los encuestados no conocen
los conceptos y su aplicacion si estan dispuestos a incorporarse a este tipo de modelo y
herramientas de ensefianza que involucran el aprendizaje.

En relacion con las limitaciones de este estudio, se puede mencionar que, en la
actualidad, la gamificacion, asi como las TIC (Tecnologias de la Informacién vy el
Conocimiento), no son cominmente utilizadas. Es por eso por lo que llamé la atencién el
porcentaje de encuestados con diferentes edades que no sabian que era la gamificacion y
de que se trataba, ya que el mundo esté creciendo y avanzando en el aspecto tecnolégico
que proporciona nuevas estrategias de aprendizaje.

La gamificacion se puede utilizar para ayudar en la resolucion de problemas, a
plantear retos y a pensar en como resolverlos, a la deduccién y a la prueba error. Promueve
el uso de la tecnologia, por lo que gamificacion promueve el desarrollo de habilidades
necesarias para manejar una computadora o un celular. Hace que una persona se vea
obligada a mantener la atencion en focos diferentes simultaneamente. Por lo que
plantearla en el aprendizaje seria de gran ayuda.

Una forma de cerrar este analisis de intervencion académica sobre como la
gamificacion puede ser una estrategia metodoldgica que enriquece la dinamica educativa
universitaria, es la idea de Marcelo Alberdi Alarcon Bonet, quien sefiala lo siguiente: “El
patrén modificador de la nueva didactica universitaria, parte del aprendizaje basado en
problemas y termina en la gamificacion como una funcion de Positive Feedback
(retroalimentacion positiva) para orientar y reforzar ciertos comportamientos dentro del
mecanismo de aprendizaje de cada uno de los estudiantes y lograr que la retencion del
conocimiento se dé en forma indefinida cuando se logra estabilizar una conducta

generalizada que fomente el comportamiento pedagogico deseado” (Bonet, 2014).
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Después de esta investigacion se considera que la gamificacion es una herramienta
de aprendizaje fundamental para el futuro, ya que su uso favorece la innovacion,
enfrentado a la educacion tradicional del dia a dia. EI concepto va tomando presencia e
importancia entre no solo los jovenes sino también los adultos, que quizas no sepan el
explicitamente el concepto de gamificar, pero usan algin recurso digital para poder
aprender.

Finalmente, este estudio sienta las bases para futuros estudios sobre recursos
digitales para el aprendizaje, se recomienda seguir trabajando en el tema para que se
reduzca la brecha de personas que conozcan el significado de gamificacion y las que no,

para el aprendizaje de nuevas tecnologias en el contexto de educacion digital.
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Anexo

Instrumento y consentimiento informado

Gamificacion y los recursos digitales
para el aprendizaje

El siguiente cuestionario forma parte de una investigacion desarrollada con fines
académicos para el Trabajo Final de Graduacion de la carrera Ingenieria en Software de la
Universidad Siglo 21.
Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder una serie de
preguntas. Esto tomara aproximadamente 5 minutos de su tiempo.
Los datos obtenidos son confidenciales, no seran compartidos con otras personas o
empresas y seran utilizados solo con fines académicos.

*Obligatorio

Edad *

Mivel de educacion actual *
Marca solo un dvalo.

") Secundario en curso
) Secundario completo
Terciario en curso

) Terciario completo
Universitario en curso

) Universitario completo

i5abe que es la gamificacion? *
Marca solo un dvalo.

) Si Salta a la pregunta 4

Mo Salta a la pregunta 17

Aplicaciones o webapps sobre gamificacion
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4.

;Conoce alguna de las siguientes aplicaciones o webapps? *

Selecciona todos los gue correspondan.

| Kahoot!
| Quizziz
" | Edmodo
| Quizlet
" | Minecraft Education Edition
" | Preguntados 21
| Evaluados
| Doulingo
" | Ninguna
Otro:

¢Uso alguna de las siguientes aplicaciones o webapps? *

Selecciona todos los gue correspondan.

| Kahoot!
: Quizziz
| Edmodo
" | Quizlet
" | Minecraft Education Edition
" | Preguntados 21
i Evaluados
i Doulingo
" | Ninguna
Otro:

A continuacion se le realizara una serie de preguntas en donde se le presentaran
declaraciones y usted deberd
responder en una escala de 1 a 5 cuan de acuerdo o en desacuerdo esta con la

Usabilidad misma.

1 significa que esta muy en desacuerdo y 5 que esta muy de acuerdo.
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6. Creo que me gustaria usar estas aplicaciones o webapps con frecuencia *

Marca solo un dvalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

7. Encontré las aplicaciones o webapps innecesariamente complejas *

Marca solo un dvalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

8. Considero que las aplicaciones o webapps son faciles de usar *

Marca solo un dvalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

9. Creo que necesitaria el apoyo de un tercero para poder utilizar las aplicaciones o
webapps *

Marca solo un dvalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo



10. Encontre que las diversas funciones de estas aplicaciones o webapps estaban
bien integradas *

Marca solo un dvalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

11. Considero que habia demasiada inconsistencia en estas aplicaciones o
webapps *

Marca solo un dvalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

12.  Meimagino que la mayoria de la personas aprenderia a utilizar estas
aplicaciones o webapps rapidamente *

Marca solo un avalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

13. Encontré las aplicaciones o webapps muy complicadas de usar *

Marca solo un dvalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo
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14. Me senti seguro usando las aplicaciones o webapp *

Marca solo un dvalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

15. Necesité aprender muchas cosas antes de empezar con las aplicaciones o
webapps *

Marca solo un dvalo.

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

16. ;Piensa que la gamificacion mejora el aprendizaje? *

Marca solo un ovalo.

El diccionario de Oxford define a la palabra gamification como “el uso de elementos del juego en otra
actividad, generalmente para hacer esa actividad mas interesante”.
Gracias por participar en esta encuesta

17. Comentarios
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