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RESUMEN

Teamy es un videojuego serio en formato de aplicacion movil, el cual fue testado y
evaluado en términos usabilidad de interfaces, asi como también se buscd conocer su
incidencia en el trabajo colaborativo para la resolucion de problemas a nivel de

educacion basica.

Para lograr lo anterior mencionado, en este proyecto se utilizé la metodologia de [+D
(investigacién y desarrollo), la cual busca la construccién, evaluacion e implementaciéon

de productos educacionales.

Los primeros testeos y evaluaciones por expertos respecto a la usabilidad y
funcionalidad permitieron hacer mejoras durante el desarrollo del videojuego serio, lo
cual permitié una correcta implementacion con usuarios finales. Estos usuarios, luego
de utilizar Teamy, pudieron realizar un test de usabilidad para también dar su

retroalimentacion.

Posteriormente, se hicieron evaluaciones pertinentes al trabajo colaborativo en relacién
al uso de Teamy, las cuales fueron cuestionarios a usuarios finales, observacion de

clase y Focus Group.

Los resultados de las diversas evaluaciones fueron favorables, ya que los usuarios
finales validaron el videojuego serio tanto en la usabilidad de sus interfaces y su uso

como herramienta que facilita el trabajo colaborativo.

Palabras clave: videojuego serio, trabajo colaborativo, resolucion de

problemas,educacion basica.
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1. INTRODUCCION

Debido a la pandemia del COVID-19, muchos docentes se vieron en la necesidad de
reinventar la manera en que impartian sus clases. Considerando que las clases
comenzaron a impartirse de forma on-line, una variedad recursos didacticos y
dinamicas que se daban en el aula se vieron anulados, forzando a los docentes a

buscar alternativas con medios tecnologicos.

La presente investigacion tiene como objetivo disefiar, implementar y evaluar un
videojuego serio para el trabajo colaborativo en la resolucion de problemas a nivel de
educacion basica. Con este fin, a continuacién se muestran los pasos seguidos en los
cuales se detalla la metodologia utilizada, técnicas e instrumentos, y resultados de

evaluaciones a las cuales fue sometido el videojuego serio.

2. PROBLEMA INVESTIGADO

2.1. Problema

Para crear entornos de aprendizaje propicios se deben utilizar diversos recursos
didacticos que consideren el contexto en el que los estudiantes viven. Debido a la
pandemia del COVID-19, durante los afios 2020 y 2021, las autoridades han
determinado tomar medidas de distanciamiento social y cuarentenas con el fin de
disminuir los contagios y los problemas de salud que estos traen consigo. Por estos

motivos, los centros educacionales fueron cerrados, sin embargo, se promueve la



continuidad de estudios de manera on-line (Gobierno de Chile, 2020), lo que dificultd,

entre otras cosas, el trabajo colaborativo entre pares y su interaccién social.

La RCP (resolucion colaborativa de problemas) es la actividad realizada por un grupo
de estudiantes con un objetivo comun en donde se reconoce una dimensién relacional,
la cual requiere interaccion y analisis grupal (Negron, 2021). Csapo & Funke (2017)
sefalan que el trabajo colaborativo para la resoluciéon de problemas requiere tanto de
habilidades sociales, como la participacion, perspectiva y regulacion social, asi como
también habilidades cognitivas, como la regulacion de tareas y la construccion de

conocimiento.

Jaramillo & Chavez (2015, p. 222), analizan el rol mediador que tienen las nuevas
tecnologias entre el sujeto y el aprendizaje, ya que “las TIC constituyen un medio de
representacion que puede introducir cambios favorables en el aprendizaje, dado que
implica que los estudiantes desarrollen nuevas habilidades a través de estas nuevas
formas de transmision, procesamiento y uso de la informacion”. Esta habilidad se
extiende a través del uso de diversas herramientas tecnolégicas, como los videojuegos
serios.

Es en este contexto problematico que surge la necesidad de construir un videojuego

serio y evaluar su contribucion al desarrollo de habilidades colaborativas.

2.2. Objetivos

Objetivo general

Produccion de un videojuego serio como herramienta para desarrollar habilidades de

trabajo colaborativo con metodologias de resolucion de problemas en



estudiantes de 6to basico de la asignatura Inglés, en contexto de clases sincronicas a

distancia en un colegio particular subvencionado de Santiago de Chile.

2.2.1.0bjetivos especificos
i. Desarrollar un videojuego serio a partir de un prototipo.
ii. Testear el videojuego serio en términos de la usabilidad de sus interfaces.

iii. Evaluar el uso del videojuego serio para desarrollar habilidades de trabajo

colaborativo en usuarios finales.

3. MARCO CONCEPTUAL

Para comprender en profundidad la relevancia de esta investigacion, es necesario
hacer una revision de conceptos clave como la informatica y la educacion, el
aprendizaje colaborativo, asi como también el uso de videojuegos serios y la

resolucionde problemas.

3.1. Informatica y educacion

En un mundo caracterizado por el desarrollo y uso de nuevas tecnologias, el impacto
de éstas no ha pasado desapercibido en el ambito de la educacion. Las Tecnologias de
la Informacién y Comunicacion (TIC) aplicadas en la ensefianza y aprendizaje han
creado la disciplina de la Informatica Educativa, la cual estudia, entre otros, los

productos de la informatica y la educacion que confluyen para el desarrollo de
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estrategias y practicas educativas (Nufiez, 2006). Jaramillo & Chavez (2015, p. 222),
hablan sobre el rol mediador que tienen las nuevas tecnologias entre el sujeto y el
aprendizaje, ya que “las TIC constituyen un medio de representacion que puede
introducir cambios favorables en el aprendizaje dado que implica que los estudiantes
desarrollen nuevas habilidades a través de estas nuevas formas de transmision,

procesamiento y uso de la informacién”.

De acuerdo a Martinez et al (2018), la implementacion de actividades que involucren
tecnologia en la educacion permite que los docentes conozcan y aprendan de nuevos
tipos de instrumentos, a los cuales deben dar un sentido pedagdgico para la
participacion activa en las actividades de aprendizaje. Ademas, las TICs dan la
posibilidad a expandir los limites de una sala de clases tradicional, ya que tienen la
capacidad de proveer educacion de calidad mas alla de la ubicacion; también puede
generar data que ayude a mejorar la planificacion (The Earth Institute and Columbia
University and Ericsson Sustainable Development Solutions Network, 2016). Mudasir &
Shah, afiaden que las TIC pueden influenciar modos de ensefianza y aprendizaje,
dando oportunidades para mejorar habilidades de orden mayor como el razonamiento,

comunicacion, creatividad, y resolucion de problemas (Mudasir & Shah, 2018).

3.2. Aprendizaje colaborativo

Una de las habilidades fundamentales a desarrollar en educacién es el trabajo

colaborativo, el cual Ruffnelli et al (2017) definen como el proceso de trabajar



grupalmente de una forma integrada en funcion de cumplir un objetivo en comun, y
también mencionan que el aprendizaje colaborativo surge como intencion del docente
para fortalecer las relaciones preexistentes entre estudiantes y usarlas como
herramientas para que el desempefio de cada uno se refleje en el resultado final.
Lizcano et al (2019), definen que la situacién colaborativa permite de manera
consciente y voluntaria la participacion, y afiaden que los objetos colaborativos
fomentan en los estudiantes habilidades y competencias que favorecen la interaccion,
en la cual se hacen consensos sobre rutas para la construccion de conocimiento
grupal. Respecto al uso de TICs como herramienta para trabajar colaborativamente,
Garcia-Valcarcel (2014) sefala que el profesorado destaca la alta motivacion que
generan las herramientas digitales en los estudiantes, asi como también su percepcién

respecto a lo practico que resulta usarlas con este fin.

Respecto a las caracteristicas que influyen el aprendizaje colaborativo, Fatimah et al
(2021) expresan que la actitud positiva en los aprendices es la clave para su
efectividad, aunque de todas maneras se deben considerar elementos como rasgos de
personalidad, el valor cultural de las actividades y la aceptacién de la tecnologia como
medio de aprendizaje. Ahadido a esto, Hesse, citado en Griffin y Care (2015), indica
que los elementos de la colaboracion son la comunicaciéon, que es el intercambio de
conocimiento u opiniones para optimizar la comprension del destinatario; la
cooperacion, que consiste en una reparticion acordada de trabajo, asi como también
aportar contribuciones para la planificacion o analisis de problemas; y la sensibilidad, la

cual implica una participacién y a conciencia. (P. 38).



3.3 Resolucion de problemas

Ademas del trabajar colaborativamente, es particularmente necesario dar un objetivo
metodoldgico para la habilidad de resolucion de problemas. De acuerdo con Negron
(2021), la RCP (Resolucién Colaborativa de Problemas) es aquella actividad hecha
por un grupo de estudiantes con una meta en comun, la cual requiere analisis e
interaccidn grupal. Csapo & Funke (2017), sefialan que el trabajo colaborativo para la
resolucion de problemas requiere tanto de habilidades sociales, como lo son la
participacién, perspectiva, y regulacién social, asi como también habilidades
cognitivas, como la regulacién de tareas y construccidn de conocimiento. Una
herramienta digital que puede reunir las funciones que permiten el trabajo colaborativo

para la resolucion de problemas son los videojuegos serios.

La resolucion de problemas consiste en alcanzar un objetivo mas alla de seguir los
caminos conocidos para este fin, lo que la transforma en un proceso no lineal que
requiere constante monitoreo de los involucrados, quienes deben constantemente
revisar consistencias e inconsistencias tanto externas como internas. (Phillips et al,
2017). Ademas, de acuerdo con Wang et al (2017), la resolucién de problemas ayuda a
un mejor construccion del conocimiento, ya que ayuda a desarrollar el pensamiento

critico, asi como consolidar y extender el conocimiento del sujeto.
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3.4. Videojuegos serios

Shobel et al (2021) explican que, debido al impacto de los videojuegos en nuestras
vidas, éstos se han extendido a areas como el trabajo o la educacion digital; en esta
ultima, se les ha denominado videojuegos serios, ya que su objetivo no es meramente
entretener, si no que educar.

Sanchez & Olivares (2011), indican que los videojuegos serios permiten a los
estudiantes interactuar tanto con el dispositivo como con otros estudiantes,
fomentando la participacion y motivacion en actividades de aprendizaje. También,
Casan-Pitarch (2021, p.14) sefala que estos videojuegos serios “se centran en la
resolucidon de problemas a través de tareas significativas con el objetivo de involucrar
al jugador en situaciones reales que incluyen elementos de aprendizaje de acuerdo
con los objetivos educativos reales y previstos”. Stieglitz et al (2017), respecto a las
funciones de estos videojuegos, afaden que es importante que las herramientas de
colaboracion permitan la interaccion por voz, video y mensajes instantaneos, como

también la creacion de perfiles personalizados de los usuarios.

Jugar videojuegos implica que el usuario sea parte de experiencias que influencian el
estado mental del individuo a niveles afectivos y cognitivos, y es precisamente por su
atractivo y cualidades absorbentes que los juegos son cada vez mas considerados
como alternativa metodolégica en escuelas, enriqueciendo los planes de estudio
(Westera, 2019). Desde la neurociencia, se establece que los videojuegos son una
herramienta para el aprendizaje profundo, aumenta la plasticidad cerebral, y mejora la
coordinacion de manos y ojos, habilidades de memoria, y agudeza visual (de Freitas,

2018). De todas formas, Rooney (2010) argumenta que un juego divertido para el
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usuario no necesariamente resulta en una experiencia significativa de aprendizaje, y
que éste debe integrar y considerar dos campos como la pedagogia y el disefio de
videojuegos, logrando asi una conceptualizacién sobre como las personas aprenden y

el significado de aprender.

4. METODOLOGIA

Para llevar a cabo este estudio cuasi-experimental, se utilizé una metodologia de R+D
(Research and Development), la cual consiste en el desarrollo de un producto y su

validacion mediante el testeo y evaluacion de éste en entornos escolares.

De acuerdo con Borg & Gall (1987) el proceso de R+D (research and development) o
[+D (investigacién y desarrollo), es un proceso usado para desarrollar y validar
productos educacionales, el cual consiste en un ciclo con una serie de 10 pasos que
van desde elestudio de hallazgos pertinentes al producto a desarrollar, el desarrollo de
un producto basado en los hallazgos, testear el producto donde sera utilizado, y la
mejora de posibles deficiencias encontradas en la etapa de testeo. Respecto a lo
anterior, Gustiani (2019) argumenta que si bien este disefio de modelo es
sobresaliente, el extenso uso de éste ha llevado a otros investigadores a modificarlo y
adaptarlo en sus propias investigaciones, generalmente acortando el proceso de 10
pasos a4 o 5.

El modelo que propone Plomp (1997) cuenta con 5 pasos. Este modelo es mas
flexible,ya que se puede adaptar al contexto de la investigacion y a las caracteristicas
de los investigadores (Gustiani, 2019). Su primer paso es la Investigacion, en donde se
recopila y analiza informacion, y se define el problema. El segundo paso es el Diserio,

donde se disefia un modelo/prototipo/solucion. El tercer paso es la Construccion, la
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cual consiste en producir y concretar lo disefiado en el paso anterior. El cuarto paso es
el Testeo, Evaluacion y Revision, en el cual se recolecta, procesa y analiza
informacion sistematicamente, luego esos datos son utilizados como retroalimentacién
para la revisién del modelo. Finalmente, el quinto paso es la Implementacién, donde el

modelo es implementado en los usuarios.

A continuacion, se muestra el modelo de Borg & Gall (1987) y el modelo adaptado de

Plomp (1997):

{ 3\ { N\ \ N\
Investigacion o —
relimginar I:> Planificacion I:D Desarrogfozirzgano del I:> Validacion de expertos
\ p J \ J J J
{ \ @ B \ \
Testeo en terreno Revision del producto [ Testeo temprano [ Revisién del producto
\ J \ y, J J
( 3
Revision final del E> Diseminacion del
producto producto
. J

Figura 1. Research & Development, modelo de Borg & Gall (1987)
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Figura 2. Generic model for educational design. Plomp (1997)

4.1. Fases de la investigacion

En la primera fase del estudio se desarroll la aplicacion Teamy a partir de una prueba
de concepto, prototipo aprobado en la asignatura Interaccion Humano Computador del
programa Magister en Educacién con mencién en Informatica Educativa. En la
segunda fase, expertos testearon la aplicacion en términos de usabilidad e interfaz.
Finalmente, en la tercera fase, se evalud el uso de Teamy para desarrollar habilidades
de trabajo colaborativo en usuarios finales, los cuales fueron alumnos de sexto afio

basico.
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4.2. Presentacion del videojuego serio: Teamy

Teamy es videojuego serio en formato de aplicacion mévil desarrollado con el fin de
promover el trabajo colaborativo para la resolucion de problemas. Para tal efecto, el
objetivo del videojuego serio es trabajar en equipos para superar distintas misiones
(actividades programadas por el docente) que otorgan puntaje, asi el equipo con

mayorpuntaje es el ganador.

Las misiones pueden ser de 3 tipos:

i. Seleccion mdltiple. Los items de seleccion multiple son ampliamente usados en
educacion ya que permiten la medicion de variados conocimientos, habilidades y
competencias en un amplio rango de disciplinas y areas de contenidos, incluyendo la
habilidad de comprender conceptos y principios, hacer juicios, inferir, razonar,

completar oraciones, interpretar datos y aplicar informacion. (Griel et al, 2017).

ii. Escritura colaborativa. Se define como la actividad de producir un texto en conjunto
por 2 0 mas personas. Es un proceso social, en el cual los participantes de un grupo
se enfocan en un objetivo comun, negocian y discuten mientras producen un texto
utilizando un lenguaje comun, lo que puede resultar en mejores resultados finales.

(HO,2021).
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iii. Dibujo colaborativo. Dibujar comprende producir objetos graficos, usualmente
sketches en 2D, para expresar ideas. Sus funciones colaborativas pueden incluir
preservar informacion grupal para uso posterior, asi como también expresar ideas, lo
que envuelve crear representaciones de ideas tangibles grupales. (Greenberg et al.,

1992).

Para llevar a cabo las misiones colaborativamente, la aplicaciéon cuenta con un chat
yun sistema de votacion para la toma de decisiones. Ademas, pueden interactuar con
otros equipos mediante la funcion pedir pista a otro equipo y ataque a otro equipo,
aunque estas acciones tienen un coste de puntos, los cuales seran descontados del

puntaje obtenido por el equipo.
De esta manera, mediante sus dispositivos moviles, los alumnos pueden realizar
actividades grupales relacionadas a la asignatura, creadas y programadas por cada

docente, sin que la distancia sea un impedimento.

A continuacién se muestran imagenes que ilustran las caracteristicas de Teamy:
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Imagen 1. Pantalla de inicio.

Pantalla en la cual se da la bienvenida al usuario
mediantela muestra del nombre de la aplicacion, asi como
su mascota. Al presionar le botén “start”, se abre paso a las

funciones de la aplicacion.

Imagen 2. Introduccién de cédigo de acceso y

seleccidonde avatar.

Pantalla que cuenta con dos funciones. En primer lugar, el
usuario debe ingresar el cédigo que dara acceso a la
actividad programada. En segundo lugar, debe seleccionar
desde su galeria de imagenes un avatar que lo
representaradurante la actividad.

Una vez ingresado el cédigo y seleccionado un avatar, el

usuario debe presionar el botdn “siguiente”, el cual esta

representado por una flecha en la esquina inferior derecha, para pasar a la siguiente

17



You are team RED

Imagen 3. Asignacion aleatoria de grupo

Pantalla que muestra el grupo de integrantes al cual el
usuario ha sido asignado aleatoriamente. Cada grupo se

caracterizara por un color, también asignado aleatoriamente.

Imagen 4. Mision: seleccién muiltiple

Pantalla que muestra ejercicios de seleccion multiple. Aqui
elusuario debe marcar la alternativa correcta dentro de las
opciones dadas de acuerdo a la pregunta hecha,
enunciadoa completar, o ejercicio a resolver. Se avanzara a
la siguiente pantalla (ejercicio o misién) cuando todos los

participantes hayan seleccionado la opcién correcta.

18
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My mom is the most
beautiful woman and my
dad is the laziest. I have a
brother, who is the
smartest in the house...
Also, my dog is the
dirtiest and of course I'm
the funniest!

Imagen 5. Mision: dibujo colaborativo

Pantalla en la cual los participantes deben ilustrar ideas en
un lienzo digital simultaneamente.

Utilizando la pantalla touch de los dispositivos moviles, el
usuario puede utilizar sus dedos para hacer dibujos; esta

pantalla provee distintos colores para tal fin.

Imagen 6. Mision: escritura colaborativa

Pantalla en la cual los participantes deben expresar ideas
solicitadas mediante la escritura. Aqui el usuario puede
escribir simultdaneamente en una hoja en blanco; sus
oraciones y las de los demas integrantes del grupo seran

diferenciadas mediante la asignacién de color de letra.
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icono Chat icono Ataque

ey
IE: :[ Chat with your team. 5

Ask for help to another
team.
This action costs 1pt

Continue?

QWERTYU I OFP

A SDFGHJKL

+ zxcvenNMm @

Pantalla sistema de votacion

Imagen 7, 8 y 9. Interaccién

Estos iconos estan presentes en todas las pantallas de misiones, ya que sus funciones

potencian la interaccion entre los miembros del equipo.

Al presionar el icono “Chat”, se abre una nueva pantalla con un chat que permite la

interaccion mediante texto.

Al presionar el icono “Pista”, los integrantes del grupo pueden interactuar con otros
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equipos. Esta funcidn requiere una votacion previa por parte del equipo para ser

efectiva.

Al presionar el icono “Ataque”, se efectua un ataque hacia otro equipo aleatorio, el cual
descuenta puntaje del equipo atacado. Esta funcién requiere una votacién previa por

parte del equipo para ser efectiva.

All missions
cleared. @' Imagen 10. Entrega de puntaje

Pantalla final que muestra los puntajes de cada equipo
identificados con su color asignado al comienzo. Al presionar el

boton “Home”, el usuario vuelve a la pantalla de inicio.

4.3. Instrumentos de evaluacion

A continuacién se detallan las técnicas utilizadas para evaluar por una parte la
funcionalidad de Teamy y la usabilidad, y por otra parte su desempeno como

herramienta para facilitar el trabajo colaborativo en usuarios finales.

21



Unity Test. Herramienta usada para testear de forma eficiente
componentesparticulares, como funciones y graficos, en el cédigo del videojuego

serio.

. Evaluacion heuristica. Inspeccion en la cual uno o mas expertos evaluan una

especificacion, prototipo, o producto utilizando una lista de principios de
usabilidad o experiencia de usuario (Wilson, 2014). A continuacién se
mostrarael instrumento aplicado, el cual tuvo como objetivo evaluar la usabilidad
de videojuegos basado en heuristicas de disefio e interfaces. Este cuestionario
creado por Sanchez (2020) tiene como la capacidad de entregar informacion
detallada sobre la visibilidad del estado del videojuego, la relacidn entre el
videojuego y la vida real, control y libertad del usuario, estandares vy
consistencia, prevencion de errores, affordances, flexibilidad y eficiencia de uso,
estética y disefio, diagndstico de errores, ayuda y documentacién, tratamiento

del contenido, velocidad y medios e interactividad.
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Heuristicas

1.- Visibilidad del estado del videojuego

Muy de
Acuerdo

1.1. El videojuego muestra claramente

donde se encuentra el jugador

Acuerdo

Neutro

Desacuerdo

Muy en

Desacuerdo

1.2. Los lugares [ secciones posibles de
explorar estan claramente sefalados

2 .- Relacién entre el videojuego v el
mundo real

Muy de
Acuerdo

2.1. El lenguaije es claro

Acuerdo

Neutro

Desacuerdo

Muy en

Desacuerdo

2.2. Los conceptos utilizados son
entendibles

2.3. Las palabras son de significado
conocido

2.4. Los iconos generan significado

3.- Control del jugador y libertad

Muy de
Acuerdo

Acuerdo

Neutro

Desacuerdo

Muy en
Desacuerdo

3.1. Es facil regresar a la interfaz
inmediatamente anterior

3.2. Es facil volver a la interfaz principal
desde cualquier lugar

3.3. Provee elementos de interfaces
proplos para volver o dar paso a ofro

 lugar

3.4. El videojuego es soportado por
dispositivos de hardware mévil y PC

4 - Consistencia y estandares

Muy de
Acuerdo

Acuerdo

Neutro

Desacuerdo

4.1. Existe coherencia entre el nombre

4.2. Todos los links de las interfaces
tienen contenido

_de una interfaz y el lugar al que apunta

4.3. Existe coherencia entre el nombre
de una interfaz y su contenido

4.4. Sélo existe una forma que lo lleve a
una misma interfaz

5.- Pravencién de errores

Muy de
Acuerdo

5.1. Existen mensajes que pravengan
| posibles errores

Acuerdo

Neutro

Desacuerdo

Muy en

Desacuerdo

5.2. Es posible prever posibles errores

5.3. El videojuego no induce a cometer
errores
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6.- Reconocer en lugar de recordar

Muy de
Acuerdo

6.1. Los iconos son facilmente
reconocibles

Acuerdo

Neutro

Desacuerdo

Muy en
Desacuerdo

6.2. Los links pueden Identificarse
claramente

6.3. Es posible reconocer dénde se
encuentra el jugador

7.- Flexibilidad y eficiencia de uso

Muy de

7.1. Las interfaces son de facil acceso

Acuerdo | Acuerdo

Neutro

Desacuerdo

Muy en
Desacuerdo

7.2. Las interfaces permiten una
adaptacién del jugador

7.3. Las interfaces favorecen la
continuidad en el juego

8.- Estética y disefio minimalista

8.1. La informacién del videojuego es
relevante

Neutro

Desacuerdo

Muy en

8.2. El contenido esta bien clasificado

8.3. El contenido esta correctamente
organizado

8.4. El contenido esta bien distribuido en
el videojuego

9.- Reconocimiento, diagndstico y
recuperacién de errores

Muy de
Acuerdo

9.1. Es facil reconocer cuando ocurre un
error

Acuerdo

Neutro

Desacuerdo

Muy en
Desacuerdo

9.2. Después que ocurre un error es
| facil volver a la interfaz de origen

9.3. Cuando ocurre un error existen
mecanismos para solucionarios

10.- Ayuda y documentacién

Muy de
Acuerdo

10.1. Existe algun tipo de ayuda o
indicacion en el videojuego

Acuerdo

Neutro

Desacuerdo

Muy en
Desacuerdo

10.2. Cuando existe ayuda, ésta es
especifica

10.3. La ayuda esta asequible
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Este cuestionario fue aplicado por dos expertos evaluadores luego de los primeros
testeos via remota de la aplicacion. Esta herramienta fue propicia debido a su potencial
para detectar errores y realizar mejoras a medida que la aplicacion se desarrollaba y

testeaba.

lll. Test de usabilidad para usuarios finales. Borg et al (2003), definen al
cuestionario como documentos que hacen las mismas preguntas a un grupo de
personas, a través de las cuales se obtienen datos relacionados a sus
experiencias, opiniones, intereses, etc. También, proveen objetividad,
replicabilidad, cuantificacién, economia, comunicacién y generalizacion
cientifica(Lewis, 2006). A continuacion se muestra el cuestionario de usabilidad
para adultos creado por Sanchez (2016) y el cuestionario de usabilidad para
nifos (Sanchez, 2004), los cual es tienen como objetivo evaluar la usabilidad del

videojuego Teamy.
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Usabilidad de Videojuegos

Cuestionario de Evaluacion de Usuario Final

“Evaluacion de la Usabilidad de Videojuegos”
2016

Prof. Dr. Jaime Sinchez L.
Departamento de Ciencias de la Computacién
Universidad de Chile

Introduccién

Este Cuestionario tiene por objetivo evaluar la usabilidad de videojuegos. Es importante que este
cuestionario sea aplicado luego que Ud. haya explorado e interactuado detenidamente por el
videojuego, con uno o mas objetivos en mente.

Antecedentes
Nombre del Videojuego URL: (si corresponde)
http://
Nombre del evaluador Estudios:Profesional Postitulo Magister/Doctor
Contenidos que aborda el Videojuego Experiencia de uso de videojuegos:
Ocasionalmente:

Una vez a la semana:
Varios dias a la semana:
Todos los dias de la semana:

Muy de De Neutro | En Muy en
acuerdo acuerdo desacuerdo | desacuerdo

1.El videojuego es facil de navegar/interactuar
2.Es facil encontrar en las interfaces del
videojuego la Informacién deseada

3.Las interfaces son claramente identificadas

4 Las interfaces funcionan correctamente

5.Las interfaces se cargan rapidamente

6.El uso de las imagenes es aceptable

7.El uso del color es aceptable

8.El disefio general del videojuego es apropiado
9.El videojuego es facil de aprender

10.El videojuego es facil de recordar
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11.El videojuego evita que usted cometa errores
en la interaccion

12.El videojuego es interactivo

13.Las interffaces del Vvideojuego son
entendibles

14 Las interfaces del videojuego son usables
15.La organizacion de la informacién del
videojuego es apropiada

16.EI contenido del videojuego es relevante

17 La interfaz del videojuego es placentera

18.El videojuego tiene todas las funcionalidades
esperadas

19.El videojuego tiene todas las capacidades
esperadas

Excelente | Bueno | Neutro Regular | Deficiente

¢ Coémo califica globalmente el videojuego analizado?

Justifique su calificacion

Cuestionario Usabilidad de Software. Sanchez (2016)

Este cuestionario fue realizado por una docente de la asignatura de inglés durante el
segundo semestre el colar del afio 2021 via remota, luego de las mejoras realizadas

luego de la evaluacion heuristica.
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Usabilidad de Software para Nifios(as)

Cuestionario de Evaluacion de Usabilidad de Usuario Final, Nifios(as)
Mayo 2004

Prof. Dr. Jaime Sanchez I.

Departamento de Ciencias de la Computacion

Universidad de Chile

El presente Cuestionario tiene por objetivo evaluar la usabilidad de interfaces software por
nifios(as).

Antecedentes

Nombre del Software

Nombre del nifio Edad Género

Como usuario de aplicaciones para celulares me autocalifico como:

| Aprendiz Normal [ Avanzado

Evaluacion _
e T
e (Poco) ...(Mucho)&:f)
1 2131|4156 7 819110

Me gusta ¢l software

El software es entretenido
El software es desafiante

El software me hace estar activo

Volveria a trabajar con ¢l software

Recomendaria este software a otros nifios/jovenes

Aprendi con este software

El software tiene distintos niveles de dificultad

Me senti controlando las situaciones del software

El software es interactivo
El software es facil de utilizar
El software es motivador

El software s¢ adapta a mi ritmo

El software me permitio entender nuevas cosas

Me gustan las imagenes del software

Las imagenes del software me transmiten
informacién




Cuestionario abierto

1.- ;Qué te gustd del software?

2.- ;Qué no te gustd del software?

3.- ;Qué¢ agregarias al software?

4.- ;Para qué crees que te puede servir el software?, ; Qué otros usos le darias al software?

Observaciones o comentarios

Cuestionario de evaluacion de Usabilidad para Nifios. Sanchez (2004)

Este cuestionario fue realizado por estudiantes de 6° grado de primaria en un

colegioparticular subvencionado en Santiago, Chile.
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Esta técnica de recoleccién de datos sirvidé para conocer como el videojuego serio es

evaluado por los usuarios finales.

IV. Observacion de clase. Posee la capacidad de entregar evidencia valida y
confiable para medir la calidad de ensefanza, que ayuda a racionalizar la
supervision y evaluacién de los profesores (White, 2018). Esta herramienta
entregd un panorama sobre el comportamiento de los usuarios finales (docente

yestudiantes) al utilizar el videojuego serio en un contexto de clase hibrida.

V. Cuestionario sobre trabajo colaborativo. Cuestionario creado a partir del
documento Herramientas para equipos directivos (DEG, 2019), el cual entrega
una propuesta para analizar la calidad de la colaboracion en equipos. Este
cuestionario cuenta con una version para adultos y para nifios, las cuales son

presentadas a continuacion.
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Tesqa

>»<

Cuestionario de evaluacion de Trabajo
colaborativo & Resolucién de problemas
para ninos/as.

A continuacién participards en una encuesta sobre tu experiencia utilizando Teamy. Para ello sigue las
siguientes instrucciones:

1) Lea cada enunciado atentamente.

2) De acuerdo a su experiencia, evalia cada enunciado con una nota del 1 al 7.
3) Al finalizar, presiona el botén "enviar” para hacer envio de tus respuestas.

Email *

Valid email

This form is collecting emails. Change settings

After section 1 Continue to next section »

SN C O}

& ®8
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¢

Trabajo colaborativo

Description (optional)

1. Personalmente, queria pasar todas las misiones con éxito. *

Nota minima Nota méxima

2. El videojuego me sirvié para comunicarme con mi grupo. *

Nota minima Nota méxima

3. Pude llegar a acuerdos con mi grupo para resolver las misiones. *

Nota minima Nota méxima

4. Cuando no sabia qué hacer en una mision, pedi ayuda a mis comparerasfos. *

Nota minima Nota méxima

5. Cuando no estaba de acuerdo con una decision, lo expresaba al grupo. *

Nota minima Nota méxima

6. Me gusto trabajar en grupo utilizando el videojuego. *

Nota minima Nota méxima

Cuestionario de Evaluacién de Trabajo Colaborativo y Resolucion de Problemas

paranifios. (2021)



Estos cuestionarios fueron aplicados de manera remota a estudiantes de 6° grado de
primaria, mismos que testearon el videojuego y realizaron evaluacion de usabilidad, y

la docente anteriormente mencionada. Fue enviado a los estudiantes y la docente

mediante correo electrénico, ya que se trata de un formulario de Google.

Tea,

®

. . . . . 8
Cuestionario de evaluacion de Trabajo . o
colaborativo & resolucion de problemas -
:\i ;:;;:i:::::;g:r:::g:;:::rés en una encuesta sobre tu experiencia utilizando Teamy. Para ello sigue las =
1) Lea cada enunciado atentamente. =

2) De acuerdo a su experiencia, evalia cada enunciado con una nota del 1 al 7.
3) Al finalizar, presiona el botén “enviar” para hacer envio de tus respuestas.

Email *

Valid email

This form is collecting emails. Change settings

After section 1 Continue to next section -
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.

Trabajo colaborativo

Description (optional)

1. El juego propone una meta en comun. *

Nota minima : Nota maxima

2. Se requiere comunicacion entre los y las estudiantes para completar las misiones. *

Nota minima A Nota maxima

3. Las interacciones entre estudiantes se concentraban en las misiones. *

Nota minima . — 3 & » . = Nota maxima

4. Recibi preguntas durante la sesion con el juego sobre como resolver las misiones. *

Nota minima / \ Nota maxima

5. Me parece que el juego facilita el trabajo colaborativo entre estudiantes. *

Nota minima A Nota maxima

Cuestionario de Evaluacién de Trabajo Colaborativo y resoluciéon de problemas. (2021)
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VI. Focus group. Esta técnica tiene el potencial de generar datos que podrian no
haber aparecido en encuestas personales, ademas, combinada con la
aplicaciénde cuestionarios, permite una mejor comprension del tema a investigar
(Williams & Katz, 2001). Para realizar esta técnica, se solicité a un grupo de 6
estudiantes del curso donde se tested la aplicacion reunirse en una sala para
conversar sobre el videojuego Teamy en relacion a sus funciones y usos. Con
este fin se condujo una conversacion guiada por preguntas basadas en los

cuestionarios mostrados anteriormente.

5. RESULTADOS

Los resultados de la recoleccién de datos con las técnicas descritas anteriormente
muestran un recibimiento favorable en términos de usabilidad y cualidades de Teamy
para promover el trabajo colaborativo. A continuacion se detallan los resultados de las

evaluaciones realizadas en las distintas etapas de esta investigacion.
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5.1. Resultados usabilidad

1. 1. Resultados Evaluacion Heuristica

Esta evaluacion fue hecha por dos expertos evaluadores en distintos aspectos de

laheuristica:

i. Aspecto 1: Visibilidad de estado del videojuego

I Muy de acuerdo De acuerdo [ Neutro En desacuerdo M Muy en desacuerdo

El videojuego muestra claramente dénde se encuentra el jugador

Los lugares / secciones posibles de explorar estan claramente sefalados

ii. Aspecto 2: Relacion entre el videojuego y el mundo real

[l Muy de acuerdo De acuerdo [ Neutro En desacuerdo [ Muy en desacuerdo

El lenguaje es claro

Los conceptos utilizados son entendibles
Las palabras son de significado conocido
Los iconos generan significado
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iii. Aspecto 3: Control del jugador y libertad

I Muy de acuerdo De acuerdo ¥ Neutro En desacuerdo
B Muy en desacuerdo

Es facil regresar a la interfaz inmediatamente anterior

Es facil volver a la interfaz principal desde cualquier lugar

Provee elementos de interfaces propios para volver o dar paso a otro lugar
El videojuego es soportado por dispositivos de hardware mévil y PC

o 1 1 2 2
iv. Aspecto 4: Consistencia y estandares

! Muy de acuerdo De acuerdo [ Neutro En desacuerdo
B Muy en desacuerdo

Existe coherencia entre el nombre de una interfaz y el lugar al que apunta

Todos los links de las interfaces tienen contenido

Existe coherencia entre el nombre de una interfaz y su contenido

Solo existe una forma que lo lleve a una misma interfaz

v. Aspecto 5: Prevencion de errores

™ Muy de acuerdo De acuerdo I Neutro En desacuerdo
B Muy en desacuerdo

Existen mensajes que prevengan posibles errores

Es posible prever posibles errores

El videojuego no induce a cometer errores
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vi. Aspecto 6: Reconocer en lugar de recordar

I Muy de acuerdo De acuerdo [ Neutro En desacuerdo
B Muy en desacuerdo

Los iconos son facilmente reconocibles

Los links pueden identificarse claramente

Es posible reconocer donde se encuentra el jugador |_

0 1 1 1

o

vii. Aspecto 7: Flexibilidad y eficiencia de uso

' Muy de acuerdo De acuerdo ™ Neutro En desacuerdo
B Muy en desacuerdo

—

Las interfaces son de facil acceso

Las interfaces permiten una adaptacion del jugador

Las interfaces favorecen la continuidad en el juego

viii. Aspecto 8: Estética y disefio minimalista

™ Muy de acuerdo De acuerdo [ Neutro En desacuerdo
B Muy en desacuerdo

La informacién del videojuego es relevante

El contenido esta bien clasificado

El contenido esta correctamente organizado

El contenido esta bien distribuido en el videojuego

o
-
-y
N
N
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ix. Aspecto 9: Reconocimiento, diagndstico y recuperacion de errores

I Muy de acuerdo De acuerdo I Neutro En desacuerdo B Muy en desacuerdo

Es facil reconocer cuando ocurre un error

Después que ocurre un error es facil volver a la interfaz de origen

Cuando ocurre un error existen mecanismos para solucionarlos

x. Aspecto 10: Ayuda y documentacién

B Muy de acuerdo De acuerdo M Neutro En desacuerdo B Muy en desacuerdo

Existe algun tipo de ayuda o indicacion en el videojuego

Cuando existe ayuda, ésta es especifica

La ayuda esta asequible

xi. Aspecto 11: Tratamiento del contenido

I Muy de acuerdo De acuerdo & Neutro En desacuerdo B Muy en desacuerdo

El contenido se adecua a la realidad social y cultural del jugador

El contenido del videojuego constituye un valor agregado en relacion al mismo contenido en otro medio
La ayuda esta asequible

Es posible ampliar la informacion accediendo a otras interfaces relacionadas con el tema

o
—_
—_
o
no
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xii. Aspecto 12: Velocidad y medios

™ Muy de acuerdo De acuerdo = Neutro En desacuerdo B Muy en desacuerdo

Existe posibilidad de acceder al contenido del videojuego en formato texto

La calidad técnica de videos, imagenes y sonido es aceptable

Los elementos multimedia son apropiados para el contenido expuesto

xiii. Aspecto 13: Interactividad

M Muy de acuerdo De acuerdo = Neutro En desacuerdo B Muy en desacuerdo

El videojuego es interactivo

Las interfaces generan visibilidad del jugador

Las interfaces generan affordances del jugador

Las interfaces se ajustan al modelo mental del jugador

De acuerdo con los resultados de las evaluaciones por expertos, se deduce que el
videojuego serio cumple con sus funciones. A pesar de que en su mayoria los
aspectosevaluados cumplieron las expectativas incluidas en el test, se percibe una leve

deficiencia en aspectos como la prevencion de errores.
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2. Resultados test de usabilidad (estudiantes)

Este test tuvo como objetivo hacer una evaluacion de la usabilidad de interfaces por
parte de un total de 13 estudiantes de 6° basico después de probar el videojuego serio

en una actividad en la clase de inglés.

En la primera parte del cuestionario, los participantes debian leer cada enunciado y

expresar cuan de acuerdo estaban con éstos, siendo 10 mucho y 1 poco, dando los

siguientes resultados:
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M1 "9 W8 7 Me W5 W4 3 W2 1

Me gusta el software

El software es entretenido

El software es desafiante

El software me hace estar activo

Volveria a trabajar con el software

Recomendaria este software a otros nifios/jovenes
Aprendi con este software

El software tiene distintos niveles de dificultad
Me senti controlando las situaciones del software
El software es interactivo

El software es facil de utilizar

El software es motivador

El software se adapta a mi ritmo

El software me permitié entender nuevas cosas
Me gustan las imagenes del software

Las imagenes del software me transmiten informacion

(S —

[

F
L
[

fr—

e
F
_
0 3 5

42

10



En la segunda parte del cuestionario, los estudiantes pudieron responder las

siguientespreguntas abiertas:

1. ¢Qué te gusto del software?

2. ¢Qué no te gustd del software?

3. ¢Qué agregarias al software?

4. ;Para qué crees que te puede servir el software?, ;Qué otros usos le darias
alsoftware?

5. Observaciones o comentarios.

Respecto a la pregunta numero 1, fueron frecuentes respuestas relacionadas a la
estética del juego, la opcion de ataque a otro equipo y la posibilidad de trabajar en
grupos. En la pregunta numero 2, las respuestas mas frecuentes hacen referencia a la
imposibilidad de escoger los equipos y al coste de puntaje que tiene interactuar con
otros equipos. Continuando con la pregunta numero 3, se repite con frecuencia la
opcién de trabajo individual. Finalmente, en la pregunta numero 4, la gran mayoria de
las respuestas indican que el videojuego podria ser utilizado en otras asignaturas y/o
contenidos. Sobre la pregunta nimero 5 no se reportaron respuestas por parte de los
participantes.

Se puede deducir a partir de las respuestas de este cuestionario que Teamy tuvo una

buena acogida por parte de los estudiantes en términos de usabilidad de su interfaz.
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3. Resultados test de usabilidad (docente)

Este cuestionario fue realizado por una docente de la asignatura de inglés luego de

haber conducido una actividad utilizando el videojuego serio.

En la primera parte del cuestionario, la docente debid leer enunciado e indicar si
estabamuy de acuerdo, de acuerdo, neutral, en desacuerdo, o muy en desacuerdo con

éste. Los resultados fueron los siguientes:

I Muy de acuerdo Deacuerdo I Neutro Endesacuerdo M Muy en desacuerdo

El videojuego es facil de navegar/interactuar
Es facil encontrar en las interfaces del videojuego la Informacion deseada
Las interfaces son claramente identificadas

Las interfaces funcionan correctamente

Las interfaces se cargan rapidamente

El uso de las imagenes es aceptable

El uso del color es aceptable

El disefio general del videojuego es apropiado

El videojuego es facil de aprender

El videojuego es facil de recordar
El videojuego evita que usted cometa errores en la interaccion

El videojuego es interactivo

Las interfaces del videojuego son entendibles

Las interfaces del videojuego son usables

La organizacion de la informacion del videojuego es apropiada

El contenido del videojuego es relevante

La interfaz del videojuego es placentera

El videojuego tiene todas las funcionalidades esperadas

El videojuego tiene todas las capacidades esperadas
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En la segunda parte del cuestionario se solicita calificar de manera global el
videojuego, indicando si le parece excelente, bueno, neutro, regular, o deficiente. La
docente lo califica como excelente y justifica su respuesta diciendo, “Me gusté mucho
laidea del juego y lo que provocd en los nifios. Me parece excelente que su uso sea
transversal y que de la posibilidad de ser utilizado en otras asignaturas. También vale
mencionar su disefio atractivo para nifios.”

A partir de sus respuestas, se dedujo que el videojuego tuvo una buena acogida por

parte de la docente en términos de usabilidad de la interface.

5. 2. Resultados trabajo colaborativo

A continuacion se presentan los resultados relacionados al trabajo colaborativo, los cuales se
obtuvieron a partir de cuestionarios, observacion de clase y un focus group.

1. Cuestionario trabajo colaborativo

Este cuestionario tuvo como objetivo evaluar habilidades de trabajo colaborativo en los
participantes al utilizar el videojuego serio.

En la primera parte del cuestionario, los participantes debian leer cada enunciado y
expresar cuan de acuerdo estaban con éstos con una nota de 1 a 7, siendo 1 muy

pocoy 7 mucho. A continuacion se ilustran los resultados:
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1 2 3 4 M5 M6 7

Personalmente, queria pasar todas las misiones con éxito.
El videojuego me sirvié para comunicarme con mi grupo.
e ________|
Pude llegar a acuerdos con mi grupo para resolver las misiones. e
Cuando no sabia qué hacer en una mision, pedi ayuda a mis compareras/os. -
Cuando no estaba de acuerdo con una decision, lo expresaba al grupo. e
Me gusto trabajar en grupo utilizando el videojuego.
B
0 4 7 11

En la segunda parte, los estudiantes respondieron preguntas abiertas, las cuales

fueron:

1. ¢Sentiste que tenias una meta en comun con tu equipo?
2. ¢Pudiste compartir ideas e informacién con tu equipo sin dificultades?
3. Alfinalizar la actividad, ¢ Qué te produjo el puntaje obtenido como equipo?

4. Observaciones o comentarios.

Las respuestas de la pregunta numero 1 en su mayoria dan una respuesta positiva,
indicando que los participantes si sintieron que tenian una meta en comun. En la
numero 2, la respuesta mas frecuente hace alusion al uso del chat como funcién para
compartir ideas e informacion. En la pregunta numero 3, la respuesta mas frecuente

hace alusion a la motivacion de volver a realizar la actividad para obtener mayor
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puntaje. Finalmente, en la pregunta numero 4, no se obtiene respuestas por parte de

los participantes.

2. Resultados observacion de clase

Esta clase se hizo en la asignatura de inglés en modalidad hibrida (alumnos en aula y
alumnos conectados a través de la plataforma Zoom (software de videollamadas,
2011)) con un total de 17 estudiantes, sin embargo, sélo 13 de ellos, quienes se
encontraban de forma presencial, participaronen la actividad.

Mientras los estudiantes utilizaban Teamy se observd su comportamiento, el cual se
puede describir como tranquilo en general. Mientras la profesora se paseaba por el
aula, los estudiantes permanecian en silencio inmersos en sus moviles, levantando la
mirada a ratos para compartir una pequefna risa con otro estudiante, o levantando
levemente los brazos a modo de celebracion. Cuando finalizé la actividad y se dieron a
conocer los puntajes de cada equipo, se produjo un pequefio desorden en la sala, ya
que los estudiantes comenzaron a comentar sus experiencias entre ellos y con la

docente.

47



3. Resultados focus group

Este grupo focal fue conducido con un total de 5 estudiantes, los cuales de manera
voluntaria quisieron participar. Se les hicieron 3 preguntas en relaciéon a su experiencia

usando Teamy, las cuales fueron:

1. ¢ Les gusto usar Teamy?
2. ¢ Hay algo que le agregarian o quitarian al juego?

3. ¢ Como fue tu experiencia trabajando con tu equipo en las misiones?

Respecto a la primera pregunta, surgieron los siguientes comentarios:

e “Me gusto, pero me gustaria que mas compareros se hayan unido a las
misiones.”

e “Es entretenida porque asi no estamos siempre escribiendo en el
cuaderno yaprendemos igual.”

e Otros comentarios positivos hacian alusion a su disefio y estética.

Respecto a la segunda pregunta, surgieron los siguientes comentarios:

e “Seria bueno que se pudieran elegir los grupos para poder trabajar con mis
amigos.”, a lo que otros participantes responden que la idea de Teamy es

tener mas puntaje, no con quién te asigna en el grupo.
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e “Yo le sacaria que me resten puntaje por hablar con otro grupo o atacar, asi

esmas entretenido.”

Respecto a la tercera pregunta, surgieron los siguientes comentarios:

e “Al principio nos costd concentrarnos y nos mandabamos cosas nada que
verpor el chat, pero al final pudimos ponernos de acuerdo.”
e “A mi me gustdé cuando pudimos votar porque asi es mas rapido saber si

hacemos o no hacemos algo como grupo.”

6. ANALISIS DE RESULTADOS

Esta investigacion cuasi-experimental utilizd la metodologia de investigacién y
desarrollo para construir y evaluar un producto en contexto escolar con estudiantes 6°
basico. Para tal efecto se utilizaron diversas técnicas que permitieron, por una parte, el
desarrollo y evaluacion de un videojuego serio llamado Teamy, y por otra, su
evaluacion en términos de desarrollo de habilidades de trabajo colaborativo para la

resolucion de problemas.

6.1. Usabilidad

Comenzaremos por analizar los resultados de las evaluaciones relacionadas a las

funciones y usabilidad de interfaces de Teamy.
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6.1.1. Unity test

En primer lugar, mientras se desarrollaba la aplicacion, se aplicaron tests unitarios, con
los cuales se probd a nivel de cédigo si los componentes, de grafica y funciones,

cumplian sus objetivos.

6.1.2. Evaluacion heuristica

En segundo lugar, se aplicé un test de evaluacion heuristica por parte de dos expertos.
Los resultados fueron positivos, ya que se muestra que el videojuego es eficiente en
aspectos como la visibilidad del estado del juego, relacidon entre el videojuego vy el
mundo real, control del jugador vy libertad, consistencia y estandares, reconocer en
lugar de recordar, flexibilidad y eficiencia de uso, estética y disefio minimalista,
tratamiento del contenido, velocidad y medios e interactividad. Por otra parte, otros
aspectos como prevencion de errores, reconocimiento, diagndstico y recuperacion de
errores, y ayuda y documentacion, fueron evaluados de forma que dio la posibilidad de

mejora de éstos.

6.1.3. Test de usabilidad

En tercer lugar, se aplicaron test de usabilidad para usuarios finales, cuyos resultados

fueron favorables.
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Por una parte, los resultados del test de usabilidad para usuarios finales destinado a
los estudiantes indicaron con mayor frecuencia que volverian a utilizar Teamy
nuevamente,incluso en otras asignaturas. También destacan la estética del juego y la

posibilidad de interactuar dentro del equipo y con otros equipos.

Por otra parte, los resultados del test de usabilidad para usuarios finales destinado a
adultos, el cual fue respondido por una docente de la asignatura de inglés, indicd que
le parece la dinamica del juego para sus estudiantes, asi como también rescata la
transversalidad del viedeojuego para ser utilizado en diversas asignaturas, y su

estética.

6.2. Trabajo colaborativo

A continuacion, se analizaran los resultados de las evaluaciones relacionadas al

trabajocolaborativo.

6.2.1. Cuestionario de trabajo colaborativo

Los resultados de este cuestionario indican que los estudiantes percibieron el
videojuego Teamy como una herramienta que facilita el trabajo colaborativo, ya que
orienta hacia una meta en comun, entrega herramientas para una interaccién nutritiva

eintercambio de ideas e informacion.
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6.2.2. Observacion

Los comentarios que se hacen por parte de los estudiantes indican que quieren
volvera jugar para esta vez poder ganar, algunos estudiantes indican que les gustaria
volvera jugar con el mismo equipo, mientras que otros expresan estar curiosos por

pertenecer a un nuevo grupo.

6.2.3. Focus group

El grupo focal permitid reforzar los resultados obtenidos tanto en aspectos de
usabilidad como el trabajo colaborativo. Aqui los participantes expresaron su agrado
por la estética de Teamy y las funciones del viedeojuego destinadas a la interaccion de

los jugadores.

7. CONCLUSION

La idea de crear una herramienta educativa que facilite el trabajo colaborativo nacié de
la necesidad de cubrir la falta de éste en estudiantes durante la pandemia COVID-19
que afecta al mundo desde el afio 2019 hasta la actualidad.

Es por ello que se desarroll6 Teamy, un videojuego serio en forma de aplicacion movil,

52



el cual fue sometido a diversos tipos de evaluaciones que se concentraron en su
usabilidad de interfaces y su incidencia en aspectos de la educacién como lo es la

habilidad de trabajar colaborativamente para la resolucion de problemas.

El método de Investigacion y Desarrollo permitié disenar, realizar y evaluar en distintos
ambitos la efectividad del producto disefiado para ser utilizado en entornos de
aprendizaje, considerando tanto el funcionamiento del software (unity test, test de
usabilidad, evaluacion heuristica) como su efectividad para promover habilidades para
el aprendizaje (cuestionarios, focus group, observacion de clase).

Las evaluaciones anteriormente mencionadas dieron resultados positivos, indicando
que el videojuego en cuestidn es eficiente en sus funciones que a su vez facilitan y
promueven el trabajo colaborativo para la resolucion de problemas, habilidades que
pueden ser potenciadas mediante la tecnologia considerando entornos de aprendizajes
propicios acompafnados por la guia, mediacion y metodologia de los docentes para asi
cumplir con objetivos de aprendizaje en los estudiantes.

Esta investigacion también invita a docentes a disefiar y evaluar sus propias
herramientas pedagogicas, tomando en consideracion su practica para asi detectar

problemas y encontrar posibles soluciones con la ayuda de la tecnologia.
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