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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion se enfoca en el redisefio de un componente del aula virtual
Taller de Robdtica Educativa aplicando elementos de gamificacion, disefio de contenido y
de forma orientado a usabilidad. Con el objetivo de tener mejores resultados de aprendizaje
a la hora de ejecutar el taller con un aula virtual gamificada, manteniendo la motivacion
para finalizar de manera satisfactoria el taller. Por esta razon se propuso redisefiar el taller
para tener un aula virtual gamificada con niveles de usabilidad aceptables. La metodologia
action research permiti6 combinar la investigacion y la practica mismos que estan
relacionados con lo tecnol6gico y humano. El proceso dio inicio, con la evaluacion del aula
virtual para comprobar su estado inicial y establecer los antecedentes necesarios para
llevar a cabo el desarrollo del nuevo taller gamificado. Seguida de una planificacién
enfocada al cumplimiento de los objetivos del proyecto, mediante el uso de la metodologia
“Action Research”, que permitié listar cada una de las actividades que se necesitaba
desarrollar para alcanzar el producto final deseado. En la fase de evaluacién y resultados
se tomaron en cuenta 3 enfoques de evaluacion. La primera, utilizando el Sistema de
Escalas de Usabilidad SUS con una puntuacion inicial de 63.5 y aceptabilidad marginal a
una puntuacion final global de 82 sobre100 ubicandolo en un rango aceptable y excelente.
La segunda, evaluacion con las 10 Heuristicas de Nielsen con valores promedio inicial de
2.33 y en la versién 3 modificada, con valores menores a 0.83, lo que indica que no existen
problemas graves de usabilidad, unicamente problemas menores de baja prioridad. La
tercera, evaluacion de gamificacion con un instrumento de evaluacion basado en los
elementos de gamificacién y las heuristicas que evalGan juegos serios con el objetivo de
obtener un cuestionario focalizado en la gamificacion del taller virtual. Teniendo asi un
resultado porcentual de gamificacion de 88,62%, que satisface la gamificacion en el aula

virtual cumpliendo el objetivo del proyecto.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion aulas virtuales; Usabilidad aulas virtuales; Elementos

de gamificacién; Moodle; action research.



ABSTRACT

This degree work focuses on the redesign of a component of the virtual classroom
Educational Robotics Workshop by applying elements of gamification, content design and
usability-oriented form. With the objective of having better learning results when executing
the workshop with a gamified virtual classroom, maintaining the motivation to successfully
complete the workshop. For this reason, it was proposed to redesign the workshop to have
a gamified virtual classroom with acceptable levels of usability. The action research
methodology allowed combining research and practice, which are related to technological
and human aspects. The process started with the evaluation of the virtual classroom to
check its initial state and establish the necessary background to carry out the development
of the new gamified workshop. This was followed by a planning focused on the fulfillment
of the project's objectives, through the use of the "Action Research" methodology, which
allowed listing each of the activities that needed to be developed to achieve the desired
final product. In the evaluation and results phase, 3 evaluation approaches were taken into
account. The first, using the SUS Usability Scales System with an initial score of 63.5 and
marginal acceptability to an overall final score of 82 of 100 placing it in an acceptable and
excellent range. The second, evaluation with the 10 Nielsen Heuristics with initial average
values of 2.33 and in the modified version 3, with values below 0.83, indicating that there
are no serious usability problems, only minor problems of low priority. The third, gamification
evaluation with an evaluation instrument based on gamification elements and heuristics that
evaluate serious games with the objective of obtaining a questionnaire focused on the
gamification of the virtual workshop. Thus, we obtained a gamification percentage result of
88.62%, which satisfies the gamification in the virtual classroom and fulfills the project's
objective.

KEYWORDS: Gamification in virtual classrooms; Usability in virtual classrooms;

Gamification elements; Moodle; action research.



CAPITULO 1

INTRODUCCION

El taller virtual de robdtica educativa tiene como objetivo fomentar el trabajo en equipo y la
cooperacion. Esto implica un esfuerzo social y de consenso con el resto de los compafieros.
El taller Team Building desarrolla un conjunto de actividades o dinamicas que deben
completarse. Para ello es importante mantener la motivacion de los participantes del taller
dentro del aula virtual. Se puede tener una aula virtual basica que cumpla con la
planificacion del taller. Pero cabe mencionar que, no tener niveles de usabilidad aceptables
y seguir un orientacién de aprendizaje tradicional, no genera motivacion e interés en los
participantes para que demuestren sus destrezas y trabajo en equipo, que son de gran
importancia para los objetivos del taller. Por esto se realiz6 el redisefio de formay contenido
del médulo 5 asi como la implementacion de una estrategia de gamificacion adecuada para

fomentar una mayor interaccion por parte del participante.

1.1. Problemaéatica

El moédulo 5 (plan de accion y gestién de compromisos) del taller virtual tiene como objetivo
la realizacion de un proyecto final por parte de los participantes. Donde se realiza un taller
de robética educativa aplicando los conocimientos adquiridos a lo largo del taller. El taller
virtual version 2 presenta problemas de motivacién y falta de interés en las entregas finales
de los proyectos, ademas de la pérdida de la colaboracion en equipo. Reflejando un fuerte
problema en el taller, conforme a estos antecedentes, se propuso realizar la modificacién
del mddulo 5 del taller de robética educativa con el objetivo de mejorar tanto su disefio
como la forma en como interactian los estudiantes. Esto mediante la implementacion de
técnicas de gamificacién que ayuden alcanzar altos niveles de HCI (Human Computer
Interaction), y en consecuencia lograr un incremento de la motivacion, interés y

aprendizaje, de inicio a fin, en todos los participantes.

La usabilidad es la medida de que tan facil que es usar un sistema, medido como el grado
de aprendizaje, eficiencia, facilidad para ser recordado, eficacia y satisfaccion. Es
importante mencionar que la gamificacion como se menciona en [14], es la aplicacion de
los elementos propios de los juegos en contextos que no son estrictamente ludicos con el

fin de conseguir que las personas adopten ciertos comportamientos deseados.



1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Mejorar los niveles de usabilidad del taller de robética educativa version 2, implementando
elementos de gamificacion en el aula virtual y el redisefio de las interfaces del médulo 5
(plan de accion y gestion de compromiso) para mejorar la interaccion con el taller.

1.2.2. Objetivos Especificos

Para los objetivos especificos se detalla los siguientes basados en la metodologia action

research Figura 4.
o Diagnosticar

o Determinar el estado actual del taller de robética educativa edicién 2 como

sus principales problemas de usabilidad y gamificacion.
e Planificar

o Definir el plan de accién a seguir para solventar los principales problemas

encontrados en el taller versiéon 2 con la aplicacion de cuerpo teorico.
e Accion

o Implementar el redisefio de las interfaces, la estrategia de gamificacion y la
ejecucion del taller de robética educativa TEAM BUILDING.

e Evaluar

o Ejecutar los instrumentos de evaluacion con los usuarios finales y expertos

de la version 2 y 3 del taller.
e Reflexionar

o ldentificar los principales hallazgos de los resultados de las evaluaciones
determinando el éxito o no de la implementacion de la accién basados en el

marco teorico.



1.3. Caso de estudio, propuestay alcance

1.3.1. Caso de estudio

Proyecto de vinculacién, con codigo de proyecto [4], donde se implementa la roboética
educativa en un taller colaborativo de trabajo en equipo Team Building. Como antecedente
principal para el presente trabajo. El taller se ha realizado en dos ediciones de manera
virtual para profesores del Ministerio de Educacion como principales beneficiarios. Con el
objetivo de desarrollar una serie de actividades a lo largo de 5 moédulos presentados en el
taller virtual para tener una mayor integracion como equipo obteniendo, asi como
resultados, el sentido de la pertenencia y la motivacion de los participantes. Esto se lo
realiza a través de la robdtica educativa para que los docentes puedan aplicar los

conocimientos adquiridos con sus estudiantes en las diferentes instituciones educativas.

En primer lugar, la implementacion de las técnicas de gamificacion para mejorar la
usabilidad del médulo 5. Debido a que el médulo tiene como objetivo evaluar el desarrollo
final del documento para afianzar los conocimientos en un proyecto que les permita incluir
los términos y conceptos obtenidos a lo largo del taller. En la versién 2 no existe contenido
interactivo, elementos de gamificacion y niveles altos en problemas de usabilidad.

1.3.2. Propuesta

En base a estos antecedentes, en el marco de este trabajo de titulacion, se propone realizar
la version 3 del taller, modificando su forma, contenido e implementando una estrategia de
gamificacién, que permita a los estudiantes mantener la motivacién durante todo el
desarrollo del taller, para esta tercera edicion se plantea realizar el taller de forma
presencial. Asi mismo, el contenido interactivo que va a ser implementado sobre el médulo
5. Acompafiado de la estrategia de gamificacion implementada en el médulo 5. Donde se
podra encontrar premios, insignias, canjes de monedas y premios extras como: plantillas
descargables, cursos y guias. También, contenido enfocado a juegos ludicos como:

crucigramas, sopa de letras y juegos de palabras relacionados con el médulo.

1.3.3. Alcance

Con el objetivo de mejorar usabilidad y gamificacion de inicio a fin del modulo 5 del taller.
El primer paso es la etapa de disefio del médulo, donde se analiza el estado inicial, ademas
el planteamiento de los problemas y las posibles soluciones a desarrollarse. Por otro lado,

es necesario definir el plan a seguir para realizar el redisefio de las interfaces y la creacion



de contenido multimedia, ademas de la estrategia de gamificacion del maédulo, la
implementacién y le ejecucion del taller con un grupo de docentes que realizan actividades
relacionadas. Por Ultimo y de gran importancia las evaluaciones, donde expertos en el tema
y usuarios finales determinen los niveles de usabilidad del médulo 5 y si el mismo incluye
elementos de gamificacion que mejoren el desarrollo del aprendizaje durante el taller
mismo. Los resultados obtenidos tras estas evaluaciones seran tabulados para determinar

el cumplimiento de los objetivos del presente proyecto.

1.4. Marco Teodrico

1.4.1. Sistema de gestion de aprendizaje

Se puede definir el concepto de sistema de gestiébn de aprendizaje o LMS como una
aplicacion alojada en internet que nos permite como profesores, estudiantes y
administrativos poder interactuar con el Unico objetivo el aprendizaje. Los que contiene el
LMS son cursos y su parte administrativa donde se determinan los permisos y actividades

para cada curso, asi como una administracion general de todo el LMS [5].

1.4.2. Principios de disefio

Lista de los principios del disefio web Figura 1.

Principles of Design

Balance Contrast Emphasis Movement

Rhythm Hierarchy White Space Unity

Figura 1.- Principios de disefio aplicado en la web [13].



Balance

Encontrar los elementos tanto estéticos como funcionales. Para lograr el equilibro dentro

de un componente o interfaz gréfica [13].
Contraste

Este principio implica el usa de elementos que diversifican el contenido. Un ejemplo es
utilizar una paleta de colores que se complemente en el interfaz gréfica, asi como las

fuentes entre otros elementos relacionados con el contraste [13].
Enfasis

Este principio se enfoca en ubicar y utilizar herramientas que permitan la animacion,
botones estratégicos, el uso de los espacio en blanco etc. Una gran ejemplo de su
aplicacion es un botén de llamado a la accién CTA (call to action), que permite completar

la actividad principal en la interfaz grafica [13].
Movimientos

Los movimientos de los elementos Ul (Interfaz De Usuario), llama la atencion y guia con
un disefio dindmico teniendo efectos que se pueden aplicar a nuestra interfaz grafica como:

imagenes animadas, transicion de los elementos entre otros [13].
Repeticion

Repetir ciertos elementos visuales de manera que si el usuario se dirige a otras interfaces
los elementos repetidos puedan tener el mismo comportamiento y sea facil de reconocer

por parte del usuario [13].
Jerarguia

La aplicacion de este principio requiere resaltar las partes mas importantes de la interfaz

gréafica con estas propiedades: tamafio, color y posicién del elementos [13].
Espacio en blanco

Areas dentro de la interfaz gréfica que carecen de elementos visuales, como los margenes,
los espacios entre bloques con un fin mejorar la experiencia del usuario teniendo un sitio

web mas legible con ello tener un disefio méas equilibrado [13].
Unidad

Para lograr la unidad, cada elemento de un sitio web debe tener un lugar y una funcion
especificas en su composicion. Nada debe ser inttil o aleatorio dentro de la interfaz grafica
de la web [13].



1.4.3. Elementos y principios de la gamificacion

La gamificacion permite emplear elementos de los juegos tradicionales y técnicas de disefio
de juegos aplicados en contexto no ludicos. La gamificacion en un LMS definida como:
técnicas empleadas en el disefio y creacién de actividades, sean manuales o digitales, pero
introduciendo elementos de juego tales como: premios, insignias, barras de progreso, etc.
Con el objetivo de enriquecer la experiencia de aprendizaje y el comportamiento de los
estudiantes [14].

En la Figura 2, se muestra la piramide de las categorias de gamificacion con sus

respectivos elementos.

« limitaciones
s emaociones
s narracion
L ]
-

progresion

Dinamicas relaciones

* retos
* competicion
Mecanicas = cooperacion
+ feedback
e recompensas

* Logros
Componentes « avatares
* niveles
« ranking

puntos

Figura 2.- Clasificacion elementos de gamificacion [10].

1.4.4. Aulas Virtuales gamificadas
Los beneficios principales de la implementacion de la gamificacion en un LMS:

e La gamificacion hace que el aprendizaje sea menos intimidante y mas divertido. En
lugar de tener una tarea tradicional la gamificacion puede aliviar cualquier presion
para producir resultados sin errores y en cambio permite a los alumnos dar lo mejor

de si mismos [18].

e El aprendizaje gamificado aumenta la motivacion para aprender, ademas de hacer
gue el aprendizaje sea mas accesible, la gamificacién puede enmarcar un curso

como una oportunidad para divertirse mientras se realizan las actividades. Cuando



el aprendizaje se siente menos con un trabajo y mas con una diversion, puede pasar

de ser algo que las personas necesitan hacer a ser algo que quieran hacer [18].

¢ La gamificacion mejorar la experiencia de usuario al interactuar con el contenido de
aprendizaje virtual. Al agregar oportunidades para que los alumnos completen el
curso de forma dinamica en lugar de hacer cursos que se realizan de manera pasiva
[18].

e Saber aprovechar los elementos de gamificacién dentro del aula virtual puede
fortalecer la creacion de contenido de aprendizaje virtual de calidad y al mismo
tiempo mantenerse con la era digital y el aprendizaje [18].

Moodle y la gamificacion

En la actualidad la implementacion de elementos de gamificacion en Moodle va de la mano
de la implementacién de una estrategia de gamificacién, ayudado de complementos que

permiten tener estas técnicas de juegos dentro del aula virtual [15].

En la actualidad Moodle es la plataforma LMS libre mas utilizada. Por esta razén se han
centrado los esfuerzos en desarrollar complementos que ayuden en la implementacion
para este fin existen algunos propuestos por la comunidad de Moodle que son utilizados

en el presente trabajo [15].

e Level up!: es un bloque disefiado para sumar puntos a medida que se participa en

las diferentes actividades [15].

Barra de progreso: es un bloque que muestra una barra de progreso a los alumnos
[15].

Checklist: es un bloque que muestra una lista de tareas a los estudiantes [15].

Bloque de resultados del cuestionario: es un bloque que muestra las calificaciones

mas altas y bajas de uno de los cuestionarios del curso [15].

Stash: Bloque que permite tener coleccionables dentro del aula [15].

Quiz Game: juego de palabras [15].

H5p: Creacién de contenido interactivo y minijuegos [15].



1.4.5. Trabajo en Equipo (Team Building)

El trabajo en equipo donde se identifica un conjunto de actividades y dinamicas que
permiten a los miembros mejorar sus capacidades de jugar en equipo. El Team Building se

puede emplear en varias ambitos empresariales, educativos sociales, etc. [29].

1.4.6. Evaluacién de usabilidad SUS, NIELSEN y GAMIFICACION

Sistema de Escalas de Usabilidad (SUS)

Cada puntuacion de cada estudio de la Escala de Usabilidad del Sistema (SUS) representa
una puntuacién media de usabilidad percibida entre 0 y 100, calculada segun la formula de
Brooke [2]. Las puntuaciones de los estudios SUS pueden compararse entre si 0 con
escalas de contextualizacion. En la Figura 3, se visualiza las diferentes alternativas para

la puntuacion de SUS.

tractor Passive Promoter
NPS: Detracto omote
Acceptable: Not Acceptable Marginal Acceptable

sy Worst Imaginable Poor OK Good Excellent Best Imaginable
Adjectiver T i
Grade: F D C B A

I | \ | | \ | | | | J
sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Figura 3.- Grados, adjetivos, aceptabilidad y categorias NPS con puntajes SUS [2].

La escala de usabilidad del sistema (SUS) es una popular herramienta de medicién de la
usabilidad percibida. Consiste en un cuestionario con una escala Likert de 10 items, en el
gue las respuestas de los participantes para los 10 items de cinco niveles van desde
"Totalmente en desacuerdo" hasta "Totalmente de acuerdo”. Los resultados se calculan en
una Unica puntuacion de 0 a 100. La media de la muestra de varias puntuaciones SUS se
denomina puntuacion del estudio SUS. Esta puntuacion del estudio SUS puede utilizarse
para la evaluacion de la usabilidad de los sistemas que requieren cualquier cantidad de

interaccion humana, asi como para los estudios de usabilidad comparativos [2].



Usabilidad de Jakob Nielsen

En los afios 90, Jakob Nielsen, consultor de usabilidad web y socio del Nielsen Norman
Group y Rolf Molich, experto en usabilidad, elaboraron una lista de diez directrices de
disefio de interfaces de usuario. Se denominan heuristicos porque son reglas generales y

no directrices especificas de usabilidad del disefio de interaccion [20].

Muchos disefiadores utilizan la evaluacion heuristica porque les ayuda a ahorrar tiempo y
costes en las primeras fases del proceso de disefio. Los disefiadores pueden identificar

problemas en el disefio de interaccion sin tener que hablar con los usuarios [20].

Los diez principios generales de las heuristicas de Jakob Nielsen para la interaccion con el
disefio [20]:

1. “Visibilidad del estado del sistema” [20].

2. “Relacion entre el sistema y el mundo real” [20].

3. “Control y libertad del usuario” [20].

4. “Consistencia y estandares” [20].

5. “Prevencion de errores” [20].

6. “Reconocimiento antes que recuerdo” [20].

7. “Flexibilidad y eficiencia de uso” [20].

8. “Estética y disefio minimalista” [20].

9. “Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores” [20].

10. “Ayuda y documentacién” [20].

Evaluacion de gamificacion

La evaluacion de la gamificacion enfocada a los LMS busca determinar la efectividad de
los elementos de gamificacion implementados, asi como determinar la posibilidad de incluir
nuevos elementos. Los elementos utilizados en la gamificacion deben mejorar los objetivos

de aprendizaje establecidos en el aula virtual [30].
Los principios basicos de disefio de gamificacion son [30]:
e Retroalimentacion rapida: El proceso debe ser los mas claro posible

e Espacio para el fracaso: No debe existir miedo al fracaso, el alumno lo puede

intentar varias veces.



e Progresién: El alumno debe poder visualizar su estado actual de las actividades a

realizar.

e Narracion de historias: El alumno debe estar en el papel de completar la

estrategia de gamificacién para obtener sus logros a través de una narrativa.

1.5. Resumen del capitulo

El capitulo 1 especifica la introduccién, la problematica a solucionar, los objeticos, el
alcance y la propuesta, el caso de estudio, asi como la revision a la literatura de la asunto

del proyecto.



CAPITULO 2

METODOLOGIA

Action Research es un proceso metodoldgico para realizar las actividades de mejora y
mantener aquello en lo que ha mejorado. Se trata de un proceso permanente de ajuste
cuyo objetivo es avanzar por el camino de la mejora continua. La principal idea de la AR
es poder explotar el conocimiento que reside en los casos practicos de manera que este
conocimiento se hace de manera incremental a la vez que se va solucionando el problema
[32].

El presente trabajo adapta la metodologia action research (accién-investigacion AR) con el
fin de llevar de la mano la investigacion y la practica [32].

Action Research es una metodologia utilizada para este trabajo dependiendo del enfoque
de la investigacion se han adaptado las siguientes fases Figura 4:

¢ Entendimiento (Diagnosis).

¢ Planificacion de las actividades (Planning).

e Actuar siguiendo un curso (Acting).

¢ Evaluacioén y estudio de las consecuencias (Observing).

¢ Identificacion y reflexion de resultados obtenidos (Refleccting)

VR

Reflecting Diagnosis
Observing Planning

../

Figura 4.- Proceso de la metodologia action research.



2.1. Entendimiento

2.1.1. Diagndstico Inicial

El taller de robética educativa Team Building realizado en la segunda edicion presenta un

aula virtual tradicional con contenido simple, con 5 mdédulos:
e MODULO 1 AUTOCONOCIMIENTO y COACHING
e MODULO 2 COMUNICACION EFECTIVA
e MODULO 3 EMOCIONALIDAD
e MODULO 4 CONSTRUCCION DE EQUIPOS DE ALTO RENDIMIENTO
e MODULO 5 PLAN DE ACCION — GESTION DE COMPROMISOS

El taller o caso de estudio tiene como objetivo desarrollar un conjunto de actividades o
dinamicas que deberdn completarse generando una mayor integracién entre los
participantes del equipo y como resultado aumentar el sentido de pertenencia y motivacion
de los colaboradores. Esto se realiza a través del tema robética educativa, la cual al ser un
sistema interdisciplinario que potencializa el trabajo, asigna roles, distribucion del trabajo y
tiempo. Con esto se refuerza la union del grupo a través del logro de objetivos particulares

[8].

El componente de enfoque para este trabajo es el modulo 5 Plan de accién y gestion de
compromisos que tiene como objetivo de aprendizaje la realizacién de un proyecto final,
asi como el entendimiento de este. El modulo 5 del taller version 2 presenta problemas de
usabilidad y no existen elementos de gamificacion implementados, asi mismo no existe
contenido interactivo. Lo que causa que los participantes se tomen mas tiempo en el
desarrollo del trabajo final. Por lo mencionado se plantea el redisefio de las interfaces

graficas y creacién de contenido interactivo, asi como la estrategia de gamificacién.

2.2. Planificacién de la accion

La figura 5 muestra el proceso que se siguio para el desarrollo de la accién, en el médulo

5 desde el analisis de interfaces graficas hasta la ejecucién del taller version 3 modificado.
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Figura 5.- Proceso de planificacion completo.

2.2.1. Andlisis de interfaces

El médulo 5 de la version 2 tiene una seccion principal donde se muestran 3 opciones:

1. Links Robética educativa
2. Proyecto: Plan de accidn

3. Video explicativo de Proyecto

MODULO 5.- PLAN DE ACCION — GESTION DE COMPROMISOS

S Tat I Ta

O
L I Y LAl

“| Links Robética educativa
:j Proyecto: Plan de accion

= Video explicativo de Proyecto

Su progreso (D)

&

e
1 1
(S

&

Figura 6.- Seccion principal modulo 5




La pagina de Links de Robdética educativa muestra los enlaces que permiten al participante

obtener recursos para la elaboracion del proyecto final Figura 7.

Links Rohética educativa

Gufa Wedo para profesores: hitps://le-www-live-s legocdn.com/sc/mediafiles/user-guidesiwedo-2/science-teacher-guides/scienceteachersguide-es-ar-v2-
4c1a6f55221a5acleec30i140701ad7ed pd

Manual pedagdgico: http:/repositorio.minedu.gob. pefhandle/MINEDU/5935

Proyectos de robética educativa: hitp:/www.perueduca. pefrobotical

Ejemplos de Proyecto: Taller de robdtica
https:/fepnecuador-my.sharepoint com/:f/g/personaljulian_galindo_epn_edu_ec/EoanytyQBUKIXpZ-cUwulUBT7c9k2911kKE3EINNOpsdw?e=AURNYQ

Figura 7.- Pagina links de robdtica educativa.
La actividad Proyecto: Plan de accion de Moodle nos permite la gestion de la entrada del

trabajo final Figura 8.

Proyecto: Plan de acciéna

calificacion de Cerrado

ase de configuracion

Su envio ~
Usted aun ne ha enviado su trabajo

Figura 8.- Actividad para la entrega del proyecto.

La péagina del video explicativo muestra el contenido multimedia con una duracién de 20

minutos. Donde se detalla el paso a paso para la realizacion del trabajo final Figura 9.

Video explicativo de Proyecto

@ x| @ 15w x m & « o mmCIces x [ niounton 3 | @ Besidpetags ® | @ meidpecaye # | @ Bideatoce x | G wesidgih » | Weniohe x| & o

- C A 1o | AAgaE0.comIUI AL,

TALLER TEAM BUILDING

—

Get Loom to become

. faster than typing TRASASEMOS €M EQUIP

Figura 9.- Pagina con el video explicativo del trabajo final.

Cabe mencionar que el trabajo de redisefio, actualizacion de contenido e implementacion

de gamificacion se realizara sobre estas interfaces.



2.2.2. Evaluacion S.U.S Inicial

La evaluacién inicial SUS de la versién 2 del taller tiene como objetivo determinar el
funcionamiento y facilidad de uso de las interfaces desarrolladas en el modulo 5. Lo que

nos permitira establecer un criterio de comparacion con la nueva version actualizada.

2.2.3. Evaluacioéon Nielsen Inicial

La evaluacion inicial de las heuristicas de Nielsen de la version 2 del taller permiten tener
un analisis temprano de los problemas o errores presentados en las interfaces del médulo
5. Por tanto, es necesario establecer las actividades a desarrollar para mejorar los niveles

de usabilidad del taller en su version 2.

2.2.4. Redisefio y Gamificacién

Una vez realizado el analisis de las interfaces, definido como el artefacto de entrada al
proceso de actualizacion de la versién TALLER TEAM BUILDING 2da EDICION (Version
inicial) a la version TALLER TEAM BUILDING 3ra EDICION (Version final). Ademas, se
listan las actividades a completar para el redisefio del taller y la implementacién de la

estrategia de gamificacion:
1. Definir el personaje guia que ayudara a completar las actividades en el aula virtual.
2. Definir los colores y estilos principales a utilizar en el taller.
3. Crear los recursos multimedia (imagenes, videos y animaciones) para el médulo 5.
4. Identificar los complementos de Moodle para el disefio y gamificacion.
5. Implementar las nuevas interfaces, recursos y actividades lidicas para el moédulo.

6. Definir e implementar la estrategia de gamificacion en el médulo 5.

2.3. Accion

Se lleva a cabo la implementacion de las actividades del plan de accion definido en la

seccion 2.2.4.

Definicién de la paleta de colores a utilizarse Figura 10.



#053D75 #4BECAA HE4FOFF #DBA319
Figura 10.- Paleta de colores disponible en [11].

Definicion del personaje animado que se presentard como guia para el participante en el

aula virtual Figura 11.

Figura 11.- “Poli la Buhita” animada.

Para la creacion de los recursos multimedia se utilizé la herramienta de edicion de videos
e imagenes Canva Tabla 3. El video interactivo Figura 12, presentado en el mddulo 5 es
el que remplaza al video de la version 2. Para su inclusion en el aula virtual se utilizé el
complemento H5P Tabla 3. Ademas, para la creacion de imagenes en el formato SVG se
utilizé la herramienta Figma Tabla 3, la que permitié crear los premios e insignias del

médulo Figura 13.

BIENVENIDOS

TRABAJO FINAL

Creacién de un taller

Médulo 5

’

Figura 12.- Video Explicativo médulo 5 modificado.
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Figura 13.- Premio para cada actividad del modulo.

2.3.1. Implementacion

La implementacion, se realiz6 sobre las interfaces graficas del modulo 5 del taller, bajo una
planificacion basada en los principios de disefio (PD) Figura 1, y las 10 heuristicas

propuestas por Jakob Nielsen (PN), esto para interfaz gréafica de la versién 2 Tabla 1.

Interfaz Modificaciones Realizadas Ubicacion
Modulo 5
Figura 2 1. Bienvenida en modulo 5 Seccion
seccion Definicién de objetivo del médulo principal del
principal _ _ ) modulo 5
3. Lista de premios para el modulo por cada | deslizandose a
actividad través del
4. Lista de premios por esfuerzo extra del | contenido.
estudiante
5. Definicion de términos del modulo
6. P&gina Lista de actividades
7. P&agina de Premios
8. Juego Ahora (Quizgame Tabla 3)
9. Lista de recursos del modulo
10. Creacién de bloques
Figura 3 11. Incluir Links de robdética educativa en video | Dentro de la
Pagina links de interactivo c;selcuson |
robética 12. Implementar una navegacion por tabs para modulo > enfa
educativa y intercambiar a cada actividad. . opcion
_ . _ _ _ _ actividades
Figura 13. Creacion de video interactivo para explicar | del maodulo”
Pagina de video el proyecto final con el complemento H5P
explicativo Tabla 3.
14. Creacién del minijuego crucigrama.
15. Creacioén del minijuego sopa de letras
16. Creacién del minijuego estructura del
proyecto.




Figura 4 17. Visualizacion de fechas de entrega Dentro del

Actividad para | 15 yjisyalizacién de fechas de evaluacion proyecto: Plan
la entrega del de accién

proyecto

Tabla 1.- Modificaciones realizas de forma y contenido del moédulo.

Para la estrategia de gamificacibon en base a los elementos de gamificacion se
desarrollaron las siguientes actividades Tabla 2.

Categorias Gamificacién Modificaciones Realizadas

Dindmicas 1. Implementar los premios por cada actividad del
maodulo.

Implementar los premios extras en el madulo.

Definir la estrategia de gamificacion obligatoria para
el médulo Figura 14.

4. Definir la estrategia de gamificacion para los
premios extra “cafeteria” Figura 15.

5. Implementar el juego Quiz-game con preguntas
relacionadas al médulo.

Mecénicas Recolectar premios por cada actividad finalizada.
Recolectar monedas en cada actividad.

Ganar una moneda por completar un juego.

PN pRE

Visualizacion de la barra de progreso de las
actividades.

Componentes Pantalla de recoleccién de premios.
Bloque de recoleccion de insignias.
Blogue de intercambio de premios por monedas.

Blogque de canje de monedas.

a kr wbdE

Bloque de reserva donde estd la coleccion de
premios.

Tabla 2.- Implementacion de la estrategia de gamificacion del aula virtual.
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Figura 14.- Estrategia para obtener la insignia del modulo 5.
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Figura 15.- Estrategia para obtener los premios extras del modulo 5.

2.3.2. Ejecucion

Implementacion del taller de robética educativa version 3 con los docentes de la Unidad
Educativa Particular Cristiano VERBO, la evidencia de implementacion en ANEXO IX.
Donde seran los primeros participantes en utilizar el aula virtual gamificada para su proceso
de aprendizaje a lo largo del taller TEAM BUILDING.

El taller se finalizé en un 100% con todas las actividades del médulo 5 (plan de accién y
gestion de compromisos). Del mismo modo la estrategia de gamificacion fue completada

por parte de los participantes.



2.3.3. Herramientas y recursos utilizados

Para el redisefo de las interfaces graficas, contenidos e implementacién de elementos de

gamificacion se utilizaron las siguientes herramientas Tabla 3.

LOGO NOMBRE DESCRIPCION

DISENO, DESARROLLO Y DESPLIEGUE

Canva es una herramienta de disefio
@ Canva grafica que nos permite crear
contenido multimedia interactivo [6].
Figma es un editor de gréaficos
n Figma vectoriales y una herramienta de
prototipado [22]

“‘Es una plataforma de aprendizaje
disefilada para proporcionarle a
educadores, administradores y
™ Moodle estudiantes un sistema integrado
anico, robusto y seguro para crear
ambientes de aprendizaje
personalizados” [23].

“JavaScript (JS) es un lenguaje de
programacion ligero, interpretado, o
compilado justo-a-tiempo  (just-in-
Javascript time) con funciones de primera clase.
JS Si bien es mas conocido como un
lenguaje de scripting (secuencias de
comandos) para paginas web” [24].

“CentOS es sistema operativo Linux
para empresas basado en los aportes
b de__ la comunidad. El acrénimo se
% Centos CentOS 7 utliza en los nombres de la
comunidad open source, de varios
grupos de trabajo y de dos
distribuciones de Linux” [25].

“Apache es un servidor web HTTP de
codigo abierto. Estad desarrollado y
Iﬁx%@@ﬁ Apache mantenido por una comunidad de

S usuarios en torno a la Apache
Software Foundation” [26].

COMPLEMENTOS MOODLE

“‘H5p es un complemento para Moodle

gue nos permite crear contenido
HP HoP dinamico e interactivo como juegos
educativos” [7].




_ Bloque de premios que permiten el
st Stash intercambio [7].

Quizventure Juego de palabras para Moodle [7].

Mostrar el contenido por pestafas

Tab display 27]

NOWN
vl <ux ||

Mouse over block for info.

Mostrar la barra de progreso para el

Progress Bar | estado de las actividades [28].

Tabla 3.- Herramientas y recursos para el redisefio y estrategia de gamificacion

2.3.4. Despliegue

La nueva version del taller fue desplegada sobre un servidor con Sistema operativo CentOS

[25], en el siguiente dominio www.roboticaeducativa.epn.edu.ec la configuracion se llevé a

cabo desde la descarga e instalacion de librerias y Moodle hasta la configuraciéon de
dominio y certificado SSL. Realizado de manera conjunta con todos los tesistas del

proyecto.

2.4. Evaluacion

Terminada la implementacion de las interfaces se procedié con la evaluacion del taller de
robotica educativa version 3. Dado que se presenta una modificacion a nivel de interfaces
gréficas y contenido, ademas la implementacion de la estrategia de gamificacion. En
consecuencia, se ejecutaron las evaluaciones SUS en la versién 2 y 3, Heuristicas de
Nielsen en la version 2 y 3 también la evaluacion de gamificaciébn para determinar la

aplicabilidad de la gamificacion anicamente en la version 3 del taller.

Para el proceso de evaluacion se adapté el protocolo propuesto por Abhay Rautela [9].


http://www.roboticaeducativa.epn.edu.ec/

Paso 1: Definicion de los objetivos del test
Paso 2: Preparacion del test Paso 3: Seleccion de participantes
Paso 4: Realizacion del test de usabilidad

Paso 5: Analisis de los resultados

Paso 6: Creacion y presentacion del informe del test de usabilidad

l

Paso ¥: Comprobacion de las recomendaciones aceptadas incorporadas

Figura 16.- Protocolo de la prueba adatado de Abhay Rautela.

2.4.1. Implementacion Evaluacion SUS

Para la definicion de los objetivos SUS se plantea medir la factibilidad de uso tanto para la
version 2 como para la version 3 del taller para su comparacion. A continuacion, se procedio
con la preparacion de la prueba de usabilidad listando las 10 preguntas de SUS ANEXO |,

de igual manera las actividades a desarrollarse para la version 2 Tabla 4 y para la version

3 Tabla .

Tareas

Subtareas

Tiempo minutos

T1. Acceder a la
seccion Plan de
Accion y gestion de
COmpromisos

modulo 5.

1.1 Navegar de inicio a fin por la pagina.

1.2 Ingresar a la opcion Link Robética

educativa y explorar cada uno de los enlaces.

1.3 Ingresar a la opcién Video explicativo de

Proyecto y explotar el contenido visual.




1.4 Ingresar a la opcién Proyecto: Plan de | 3

accion y explorar la entrega final del proyecto

Tabla 4.- Tareas y subtareas version 2 para los usuarios finales (Docentes VERBO).

Tareas Subtareas Tiempo minutos

T1. Acceder a la | 1.1 Navegar de inicio a fin por la pagina. 3

seccion Plan de

Accién y gestion de 1.2 Ingresar a la opcion actividades del | 3

compromisos modulo 5 y navegar por cada opcion del

médulo 5. mend.

1.3 Ingresar a la opcién Proyecto: Plan de | 3

accion y explorar la entrega final del proyecto

1.4 Ingresar a la opcién Premios y explorar | 3

esta pagina.

Tabla 5.- Tareas y subtareas version 3 para los usuarios finales (Docentes VERBO).

El nimero de usuarios para la prueba, sobre una poblacién que realiza actividades
similares dentro de una misma area, es de 5 personas con rango de edad de 36 y 56 afios.
Los resultados y la discusion de hallazgos de las evaluaciones se encontraran en la seccion

resultados 3.1.

2.4.2. Implementacion Evaluacién Nielsen

El objetivo principal de la evaluacion es determinar el impacto y la frecuencia de los
problemas identificados en base a lo descrito en las heuristicas de Nielsen, tanto en la
version 2como en la 3. Ademas de, determinar el incremento de usabilidad en la version

final. Los resultados seran detallados en la seccién 3.2.

A continuacién, se muestran las preguntas y su escala definidas para esta evaluacion.
ANEXO |V. Los usuarios seleccionados para esta prueba tienen un perfil de estudiantes,
han aprobado un curso de interaccion humano computador, con un rango de edad de 22 a

29 afios. Incluida la escala de severidad de las heuristicas de Nielsen Tabla 6.



Id | Severidad Significado

El 0 No es considerado coma en su totalidad, un problema de usabilidad.

E2 1 Problema apenas estético: no necesita ser modificado coma al menos
gue haya tiempo disponible.

E3 2 Problema menor de usabilidad: la solucion de ese problema debera
tener baja prioridad.

E4 3 Problema mayor de usabilidad: es importante resolver, para eso
debera ser dado alta prioridad

E5 4 Catéastrofe de usabilidad: se requiere corregirlo deprisa o volverlo a
hacer por completo.

E6 N/A No aplica. Usa esta severidad cuando sea necesario.

Tabla 6.- Escala de severidad Nielsen.

Actividades definidas para la versién 2 Tabla 7.

Tareas

Subtareas Duracioén

minutos

T1. Acceder a la
seccion Plan de
Accién y gestion
de compromisos

modulo 5.

1.1 Navegar de inicio a fin por la pagina. 3

1.2 Hacer clic sobre la actividad Link Robdtica | 3
educativa, luego hacer clic en cada uno de los con la
Guia Wedo para profesores, Manuela Pedagdgico,

Proyectos de Robotica, Ejemplos de Robdtica

1.3 Hacer clic sobre la actividad Video explicativo de | 4
Proyecto, dar clic en el botdn de PLAY para reproducir
el video, adelantar el video, escuchar y ver la

informacién descrita en el video

1.4 Hacer clic sobre la actividad Proyecto: Plan de | 3

accion, luego hacer clic en Enviar su trabajo

Tabla 7.- Lista de actividad para la evaluacion version 2.




Actividades definidas para la versién 3 Tabla 8.

Tareas

Subtareas

Duracioén

minutos

T1. Acceder a la seccion
Plan de Accion y gestion
de compromisos moédulo
5.

1.1 Navegar de inicio a fin por la pagina.

1.2 Hacer clic a la opcion Actividades Modulo 5
dentro de la péagina principal del mddulo 5,
navegar por los tabs: Video Explicativo,
Crucigrama Fases WEDO, Estructura del taller y

sopa de letras.

1.3 Ubicarse en el tab Video Explicativo,
reproducir el video e interactuar con los links y

cuestionario en el video.

1.4 Ubicarse en el tab Crucigrama Fase WEDO e
ingresar la siguiente informacion Fase 1 Explorar,
Fase 2 Crear, Fase 3 Compartir Clic en las

opciones de revisar, Show solucién.

1.5 Ubicarse en el tab estructura del proyecto Clic
en los botones de subir o bajar o arrastrar y soltar

para ordenar la informacion, clic en comprobar.

1.6 Ubicarse en el tab sopa de letras, con clic

sostenido encuentre una palabra, clic en revisar.

1.7 Hacer clic sobre la actividad Proyecto: Plan de

accion, luego explorar la pagina

1.8 Hacer clic sobre la actividad Premios y

explorar

1.9 Hacer clic en el botén Juega Ahora y explorar

Tabla 8.- Lista de actividad para la evaluacion version 3.




2.4.3. Implementacion Evaluacién Gamificacion

El objetivo del instrumento de evaluacion es determinar el efecto positivo 0 negativo que

tiene la implementaciéon de elementos de gamificacion en el proceso pedagogico para la

estimulacion de logros educativos y motivacién de los estudiantes. Los resultados seran

detallados en la seccién 3.3.

A continuacion, se muestran las preguntas de la evaluacion de gamificacion del aula virtual

enfocadas en los elementos de gamificacion Figura 2. Ademas, para las preguntas se

analizaron y seleccionaron las heuristicas propuestas para la evaluacion de juegos serios

[1], que coinciden con las categorias de los elementos de gamificacion Figura 2. Por lo

tanto, el cuestionario de evaluacion de gamificacion final utilizado para este proyecto fue el

siguiente:

Categoria Pregunta
¢ El desafio del aula virtual gamificada permite la satisfaccion y
superacion en grupo y de forma personal?
¢ El aula virtual gamificada es un medio para aprender mientras se
realizan las actividades?
¢ Los objetivos del aula virtual gamificada se alinean con los objetivos de
aprendizaje?

Dinamicas
¢ El aula virtual gamificada transporta al usuario a un nivel de
participacién personal emocional (curiosidad, competitividad, frustracion,
felicidad)?
¢ El aula gamificada mantiene el interés del participante?
¢El médulo 5 Plan de accion y Gestién de Compromisos proporcionan
objetivos claros?
¢El desafio a desarrollar por el estudiante en aula virtual gamificada es

. apropiada y estimula la curiosidad del jugador?

Mecanicas
¢ El desafio, la estrategia y el ritmo estan en equilibrio?
¢ El aula gamificada recompensa al usuario con premios e insignias?




¢Los juegos y actividades del médulo proporcionan ayuda en caso de no

resolverlos correctamente?

Componentes ¢ El usuario puede identificar su progreso en el aula virtual gamificada?

¢ El uso de elementos multimedia apoya de manera significativa el texto

_ _ descrito en el médulo?
Multimedia

¢La calidad de los elementos multimedia (texto, imagen, animacion,

video y sonido) utilizados es aceptable?

Tabla 9.- Lista de preguntas para la evaluacion con sus categorias.

Expresadas en una escala Likert de 1 a 5 orientado a determinar una opinion critica por

parte de los evaluadores Tabla 10.

Valor Significado

1 Totalmente en desacuerdo

2 En desacuerdo

3 Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

4 De acuerdo

5 Totalmente de acuerdo

Tabla 10.- Escala de valoracién para la gamificacion.

El grupo de personas para la evaluacion esta compuesto de la siguiente manera:

Rol Cantidad
Estudiantes de la materia Interaccion Humano Computador 3
Ingenieros en Sistemas con tesis pregrado relacionadas a gamificacién y 2
juegos serios
Total 5

Tabla 11.- Informacion de los evaluadores de gamificacion.



Las actividades definidas para la evaluacion de la gamificacion en la versién 3 se muestran

a continuacion:

Tareas Subtareas Duracion

minutos

T1. Acceder a la| 1.1deinicio a fin de esta pagina principal del médulo 5 | 3

seccibn  Plan de | y descubra todos los premios para este modulo

Accién y gestion de

compromisos médulo 1.2 Identificar los siguientes bloques: canje de | 3

5.

monedas", "barra de progreso actividades", "obtén tu
insignia”, “Intercambia tus premios" y "cafeteria médulo
5” asi mismo el bloque reserva donde estaran todos sus

premios

1.3 Hacer clic Actividades Modulo 5 dentro de la pagina | 4
principal del médulo 5, navegar por los tabs Video
Explicativo, Crucigrama Fases WEDO, Estructura del
taller y sopa de letras y recoge tu moneda de 10$ al

final de cada actividad

1.3 Ubicarse en el tab Video Explicativo, reproducir el | 4
video e interactuar con los links y cuestionario en el

video (respuesta: Fase de Explorar)

1.4 Ubicarse en el tab Crucigrama Fase WEDO e | 3
ingresar la siguiente informacién Fase 1 Explorar, Fase
2 Crear, Fase 3 Compartir Clic en las opciones de

revisar, ver solucion.

1.5 Ubicarse en el tab estructura del proyecto Clic en | 3
los botones de subir o bajar o arrastrar y soltar para
ordenar la informacion, clic en comprobar. No es

necesario que este correcto.

1.6 Ubicarse en el tab sopa de letras, con clic sostenido | 3

encuentre una palabra, clic en revisar.




1.7 Hacer clic sobre la actividad Premios y dar clic en | 2

jRecoger! para cada premio

1.8 Intercambiar sus premios por monedas a |2
continuacién cambie sus monedas en el blogue de
canje y entrega al bloque de obtener insignia del

moédulo 5.

1.9 Hacer clic en el botén Juega Ahora, con la barra | 5
espaciadora para iniciar; las respuestas a las preguntas
son ¢Cuantas Fases WEDO existen? respuesta 3,
,Qué es la metodologia STEAM? respuestas:
tecnologia, Ciencia, matematicas, Artes, ingenieria;
¢ Cual es la segunda fase de WEDO? Crear; obtenga

mas de 4500 y reclame su premio de 10$

1.10 intercambiar en el bloque cafeteria intercambie | 2
sus monedas por un premio y obtenga el enlace al

premio en bloque reserva

Tabla 12.- Listas de actividad para la evaluacion de gamificacion version 3.

Los resultados seran detallados en la seccién 3.3.

2.5. Identificacién y reflexion

La identificacion de hallazgos, el aprendizaje de los resultados obtenidos y de las mejoras
para trabajos futuros se encontraran detallados en el capitulo 3 y 4 seccién de resultados,

conclusiones y recomendaciones.

2.6. Resumen del capitulo

En el segundo capitulo del documento detalla la ejecucién de la metodologia investigacion-
accion utilizada en el proyecto. El entendimiento del problema, el plan a ejecutarse en la
accion y la evaluacion, asi como las tablas y figuras que demuestran el paso a paso de la
implementacion de la gamificacion y el redisefio de las interfaces del taller version 2. En la
evaluacion la descripcion de los instrumentos de evaluacion, objetivos de la evaluacion,

miembros evaluadores, los cuestionarios y actividades para la evaluacion.



CAPITULO 3

RESULTADOS Y DISCUSION

Una vez completado el redisefio, ejecucion y evaluacion del taller, el capitulo 3 muestra los
resultados obtenidos de la evaluaciones, asi como su respectivo andlisis que determinan
el cumplimiento de los objetivos del presente trabajo. A continuacion, se muestras los

resultados y andlisis para los 3 instrumentos de evaluacion realizados.

3.1. Evaluacién SUS

Resultados

La Tabla 13 muestra los resultados obtenidos en la aplicacion del instrumento de

evaluacion SUS de las dos versiones del taller del médulo 5 fueron:

) . o . NPS (Net Promoter
Sistema Puntaje Grado Adjetivo Aceptabilidad

Score)
Versién 2 63.5 C OK Marginal Pasivo
Versiéon 3 82 A Excelente Aceptable Promotor

Tabla 13.- Interpretacion de SUS en sus 5 formas.

Para la puntuacion general, grado, adjetivo, aceptabilidad y NPS el encargado de medir la

satisfaccion de un cliente y su lealtad con el sistema.
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Figura 19.- SUS score por cada pregunta de la version 2 y 3 del taller.

Discusion

Los resultados presentados en la Tabla 13, muestra una clara diferencia entre las dos
versiones evaluadas del taller, donde la tercera version del taller presenta una mejora
considerable con relacion a la segunda version. Donde la puntuacion SUS para la version
2 es del 63.5/100 y para la version 3 de 82/100, ubicando al modulo evaluado en una

categoria de aceptabilidad excelente de usabilidad.

Las puntuaciones del estudio de SUS no siguen una distribuciéon uniforme normal por lo
gue el diagrama de cajas Figura 17, puede resultar dificil de interpretar y un poco engafoso
por lo que la curva de percentiles tiene mas confiabilidad a la hora de visualizar la
puntuacion de SUS Figura 18. Ubicando asi para la version 2 SUS 63.5 en el percentil
35.73 y laversion 3 SUS 82 en el percentil 91.14, existiendo asi una diferencia considerable

de mejora en la versién 3.

El grafico por items Figura 19, visualiza el impacto de la respuesta de los evaluadores a
preguntas especificas de SUS. Normalizados entre 0 y 10 que representan su contribucion
a las puntuaciones del estudio de SUS y no valores de la escala Likert en la encuesta. La
pregunta 6 donde se pregunta negativamente si el sistema presenta inconsistencias es la
gue mas aporta para el puntaje SUS de la version 2. Por otro lado, la pregunta que mas
contribuye en la version 3 para la puntuacion SUS es la que esta enfocada a conocer si el
participante se siente muy confiado usando el taller de la version 3.



3.2.

Resultados

Evaluaciéon Nielsen

Los resultados obtenidos de las encuestas realizada a los estudiantes de HCI (Human

Computer Interaction) evaluando las 10 heuristicas de Nielsen. La Figura 20 muestra el

promedio de las puntuaciones de la escala por heuristica tanto para la versién 2 como

para la version 3 del taller, lo que indica una disminucion significativa.

Discusion
Los resultados de la evaluacion heuristicas realizada a 6 evaluadores expertos tanto para
la version 2 como para la version 3 del taller Figura 20, demuestra la reduccion en la escala
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Figura 20.- Nielsen score por cada pregunta de la version 2 y 3 del taller.

de severidad pasando de un promedio en la heuristica 5 “Prevencién de errores” 2.33 con

problemas de usabilidad en alto nivel a un valor promedio de 0.83 en la version 3, donde

son pequefios 0 minimos problemas de usabilidad apenas estéticos y de baja prioridad.

De manera general todas las heuristicas en comparacion con la version 2 tuvieron una

reduccion significativa en la escala de severidad con valores menores a 0.83. Por ello el

redisefio y mejora de contenido del modulo 5 cumplen de manera satisfactoria con las 10

heuristicas de Nielsen.



Una limitacién para la evaluacion de Nielsen realizada es no tener una descripcion mas
detalla del componente Ul, que tiene un problema de severidad mayor y que requiere una
intervencion y ayuda de un experto en disefio grafico para una modificacion apropiada
acorde a la tematica del taller.

3.3. Evaluacion de Gamificacion

Resultados

Respuesta de preguntas 1-13
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Figura 21.- Respuesta de gamificacion de la pregunta 1 a la 13.



13. ¢ LA CALIDAD DE LOS ELEMENTOS...

12. ¢EL USO DE ELEMENTOS MULTIMEDIA...
11. ¢EL USUARIO PUEDE IDENTIFICAR SU...
10. ¢LOS JUEGOS Y ACTIVIDADES DEL...

9. ¢EL MODULO 5 PLAN DE ACCION Y...
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Figura 22.- Promedio porcentual para cada pregunta de la evaluacion.

Participantes

Enunciado: Recomendaciones para trabajos futuros
enfocados en mejorar la gamificacion del aula virtual

Evaluador 1

Ninguna

Evaluador 2

- Implementar una tabla de puntuacién para visualizar el puntaje de los
demas usuarios y de esa manera motivar a superar el maximo puntaje.

- Mostrar al asistente de la plataforma entregando la insignia de forma
animada.

- Afadir mas diversidad de minijuegos.

- Mostrar la plataforma como un aula animada e interactiva y no como
una aplicacién comdn.

Evaluador 3

Recomiendo una calificacion total de todos los participantes, a manera

de que el aprendizaje del aula virtual sea un concurso o competencia.

También en la pagina principal del moédulo se deberia incorporar una
barra de progreso que muestre los niveles o tareas superadas.

Evaluador 4

Mas que mejorar la gamificacién seria utilizar una separacion adecuada
de bloques ya que al utilizar imagenes parece que todo esta en un solo
bloque y se me hizo un poco confuso al momento de localizar alguna
seccién

Evaluador 5

Integrar actividades para trabajos en grupo, igual con premios y enfatizar
la competencia y aprendizaje entre alumnos.

Tabla 14.- Comentarios y sugerencias sobre la estrategia de gamificacion del médulo 5.




Discusion
En la Figura 21 se visualizan el total de respuestas obtenidas para cada pregunta, segun

la escala Likert de 5 puntos, mismos que se utilizaron para el calculo porcentual de la

evaluacién Figura 22.

Con los resultados obtenidos Figura 22, se puede determinar que la estrategia de
gamificacion implementada tiene una mayor orientacion hacia la categoria componente
Tabla 9 en la pregunta. Donde se formula si el aula virtual gamificada recompensa al
usuario con premios e insignias, tiene la valoracién més alta igual al 100%. Por otro lado, las
preguntas 7 y 8 de la categorias dinamicas y mecanicas respectivamente, tienen la
valoracion méas baja del 76%. Por consiguiente, se deben trabajar en estos aspectos para
la mejora sus valores en el sentido de mantener el interés del participante dentro del médulo
5, asi como alinear el ritmo, desafio y estrategia para tener un equilibrio durante el
desarrollo de las actividades del médulo. Sin embargo, el porcentaje global para toda la
evaluacién de gamificacién tiene una valoracién porcentual positiva igual a 88,62%. Por lo
que la estrategia de gamificacién implementada contiene elementos de gamificacion en las
categorias descritas y se cumple satisfactoriamente con el objetivos de gamificacion

establecidos para este proyecto. Figura 2.

Para determinar los trabajos futuros, se deben tomar en cuenta las valoraciones
porcentuales mas bajas, ademas los evaluadores en la Tabla 14, definen una serie de
sugerencias y mejoras a tomar en cuenta para mejorar la estrategia de gamificacion

utilizada en el presente trabajo.

3.4. Resumen del capitulo

El capitulo nimero 3 presenta los resultados obtenidos en los instrumentos de evaluacion
de SUS, Nielsen y Gamificacion. Las tres evaluaciones muestran resultados positivos para
implementacién de gamificacion y el redisefio de las interfaces de la version del taller 2.
Mejorando los niveles de usabilidad presentados en el médulo 5 Plan de accién y gestion
de compromisos (componente) y que los elementos de gamificacion implementados

aplican de manera satisfactoria para la gamificacion del LMS.



CAPITULO 4

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

A continuacién, se describen las conclusiones de los resultados conseguidos en el

desarrollo del presenta trabajo de igual manera se presentan las recomendaciones a tomar

en cuenta.

4.1

Conclusiones

La mejora e incremento de los niveles de usabilidad del médulo 5 de taller Robética
educativa se alcanz6 de manera satisfactoria, con rangos aceptables, demostrados
en los resultados obtenidos en las evaluaciones de SUS, Nielsen y Gamificacion.
En SUS con un adjetivo de Bueno a Excelente, con una puntuacion promedio de
63.5 a 82 sobre 100. Por otro lado, tras realizar las actualizaciones y cambios la
evaluacién de Nielsen comprobd, que de tener problemas de severidad 3 y 4 se
consiguié disminuirlos a una severidad de 0, 1 y 2, segun su escala lo que indica
que los problemas son de baja prioridad y que no afectan el funcionamiento del
aula. Finalmente, la estrategia de gamificacion implementada posee una aceptacion
positiva del 88.62% para los elementos de gamificacién implementados dando muy

bueno resultados, cumpliendo de esta manera con los objetivos del proyecto.

El diagndstico inicial a partir de las evaluaciones de SUS y Nielsen aplicados en la
version 2 del taller permitio listar los principales problemas criticos que se presentan
a nivel de usabilidad. Del mismo modo se determiné que el aula virtual y el médulo
5 (plan de accién y gestion de compromisos) no tenian elementos de gamificacion

implementados

La planificacion de la accion sustentada en la metodologia action research permitié
identificar los lineamientos a seguir para mejorar los niveles de usabilidad y
gamificacion. Misma que estableci6 una guia clara para el redisefio, la

implementacion de la estrategia gamificacion del moédulo 5y la ejecucion del taller.

El uso de los principios de disefio y el andlisis de las heuristicas de Nielsen permitio
desarrollar interfaces mas amigables para el usuario. Asi como la implementacién
de mejoras en el moédulo 5 de contenido. Ademas, se implementoé la estrategia de
gamificacion utilizando elementos que estén alineados con métodos pedagdgicos
de ensefanza en el aula virtual, desarrollados de manera conjunta a lo largo de los

5 modulos del taller de robética educativa. Lo que ayudo a generar un producto



final, en este caso, un taller educativo, mas interactivo, ludico y facil de usar a la

hora de seguir las actividades del taller.

En la etapa de evaluacion del taller en su version 3, se ejecutaron nuevamente los
instrumentos de evaluacion SUS y Nielsen, con el objetivo de comparar los puntajes
obtenidos tanto en la versién 2 como en la version 3. Esto mediante la ayuda de un
equipo de expertos en usabilidad y un grupo de usuarios finales. Lo que permitié
llevar un proceso de evaluacion acorde a los objetivos establecidos para el
proyecto. Ademas, se planted un instrumento de evaluacion de gamificacion basado
en heuristicas de juegos serios y en el uso de los elementos de gamificacién. Misma
gue se aplicé unicamente a la version 3. Esto con el objetivo de comprobar si se
emplearon de manera satisfactoria los elementos de gamificacion y estos ayudaron
a mantener motivado al participante durante todo el proceso de aprendizaje del
taller de robodtica educativa.

El andlisis de resultados determin6é que mediante el enfoque de evaluacion SUS,
se obtuvo un puntaje global, que en la escala de SUS es considerado excelente y
aceptable. Por otro lado, los resultados obtenidos con la evaluacién basada en las
heuristicas de Nielsen mostraron una reduccion significativa en el nimero de
problemas criticos y de mayor prioridad presentados en la version 2. Los cuales
pasaron a formar parte del grupo de los problemas apenas estéticos y que no
afectan la funcionalidad del taller virtual. Por dltimo, la evaluacion de gamificacion
determino que se aplicaron exitosamente elementos de gamificacion dentro de aula
virtual, mismos que motivaron a los participantes (Docentes VERBO) a completar
de forma satisfactoria el taller de robética educativa. Demostrando asi, que se

cumplieron los objetivos del presente trabajo.

Es importante mencionar que la metodologia Action Research resulto ser una
excelente herramienta para el estudio de las mejoras del médulo 5. Permitiendo
conseguir resultados significativos al combinar la practica y la investigacion.
Ademas de, establecer una planificaciébn adecuada para alcanzar con éxito los

objetivos de proyecto.

Para la estrategia de gamificacion se emplearon los elementos definidos en la
piramide de categorias de gamificacion Figura 2. Ademas, de las heuristicas
definidas para la evaluacién de juegos serios [1], estableciendo de esta manera un
instrumento orientado a la evaluacion de gamificacion de aula virtuales. Lo que

permitié obtener resultados acordes a los objetivos del proyecto.



4.2

Recomendaciones

Cabe mencionar que. Es indispensable, realizar un analisis de la literatura para
poder entender y ampliar nuestros conocimientos sobre gamificacion, usabilidad,
aulas virtuales gamificadas y roboética educativa. Asi como tener un contexto
general de todo el desarrollo y evaluacion de la implementacion. Esto debido a que,
tener un amplio conocimiento de los temas a la hora de manejar el proyecto, ayudo
a determinar tanto el alcance del proyecto como el plan de trabajo a seguir para
obtener los resultados esperados.

Los trabajos futuros deben centrarse en mejorar la gamificacion partiendo de un
analisis de posibles problemas de gamificacion en el aula virtual en base a los

comentarios expuesto por los evaluadores de la version del taller 3.
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