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Resumen — En los Uultimos afos,
el uso de aplicaciones educativas en los
procesos de aprendizaje en cualquier dominio
ha aumentado, debido al gran potencial que
estas tienen para motivar a los estudiantes.
En este articulo se ilustra el proceso de
desarrollo de una aplicaciéon web gamificada
para la ensefanza de informatica basica
como apoyo en el proceso de inclusion digital.
La herramienta es disefiada y gamificada
utilizando la metodologia iPlus orientada al
disefio de juegos serios y la metodologia XP
(Extreme Programming) en su implementacion.
Ambas metodologias involucran al usuario en
todo el proceso de desarrollo del aplicativo.
Adicionalmente presentamos la evaluacion de
usabilidad mediante el cuestionario Computer
System Usability Questionnaire (CSUQ) de
IBM.

Palabras clave — Educacién, iPlus,

Inclusion digital, XP, Brecha digital, Educacion
informatica basica, Juegos serios.
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Abstract — In recent years, the use of
educational applications in learning processes
in any domain has increased, due to the great
potential they have to motivate students. This
article illustrates the process of developing a
gamified web application for basic computer
education to support the digital inclusion
process. The tool is designed and gamified
using the iPlus methodology oriented to
the design of serious games and the XP
(Extreme Programming) methodology in its
implementation. Both methodologies involve
the user in the entire application development
process. We also present the usability
assessment using the IBM Computer System
Usability Questionnaire (CSUQ) questionnaire.

Keywords — Education, iPlus, Digital
inclusion, XP, Digital gap, Basic Computer
Education, Serious Games.

1 INTRODUCCION

El software es wuna herramienta
tecnoldgica intangible necesaria de amplia
difusion y uso que en la actualidad estad
presente en una variedad de dispositivos
electréonicos como autos o linea blanca, entre
otros, pero principalmente en computadores
y celulares. Dadas las circunstancias actuales
derivadas de una pandemia provocada por
coronavirus que ha obligado a la poblaciéon a
mantenerse en casa, el software apoyado en
las telecomunicaciones, ha demostrado ser
vital para el desarrollo de las labores cotidianas
como: comunicarse, estudiar y laborar en
la coyuntura actual, parte de la poblacidon
realiza estas actividades principalmente y por
seguridad en modalidad remota, es decir desde
casa por medio de videollamadas, llamadas de
voz, mensajes de texto o correo electrénico
entre las que mas se destacan.

El mundo entero se ve inmerso en una
ola de innovaciones y adelantos tecnoldgicos,
pero existen grupos poblacionales que no
han podido aprovechar este desarrollo de la
tecnologia al mismo ritmo en parte porque
la tecnologia que ellos conocen estd siendo
reemplazada o eliminada [1] y son excluidos
o corren el riesgo de serlo en varios aspectos
de su vida diaria, generalmente dentro de este
grupo se encuentran: adultos mayores, con
poco acceso a la tecnologia [2], personas con
discapacidad y de areas rurales, entre otros.

Segun la Encuesta Nacional de Empleo,
Desempleo y Subempleo del Instituto Nacional
de Estadistica y Censos (INEC) del Ecuador,
modulo de Tecnologia de la Informacién y
Comunicacion (TIC) del 2017 [2], el 10.5% de
la poblaciéon nacional es considerada como
analfabeta digital, el 26.3% de personas
mayores a 45 afos utiliza un computador para
acceder a internet y el 20.9% del mismo grupo
etario lo usa para otros fines.

El analfabetismo digital es un factor
que influye en el aumento de la brecha digital,
la falta de acceso a las tecnologias de la
informacién y la comunicacién incrementa la
exclusion de la sociedad [3].

Segun Vega [4], “Alfabetizacion Digital
(Digital literacy) representa la habilidad de un
individuo para realizar tareas efectivamente
en un ambiente digital, donde “digital”
significa la informacién representada en forma
numérica y utilizada por las computadoras, v,
alfabetizacion (literacy) incluye la habilidad de
leer e interpretar los textos, sonidos e imagenes
(media), reproducir datos e imdgenes por
medio de la manipulacién digital ademas de
evaluar y aplicar nuevo conocimiento adquirido
por las comunidades digitales”.

Ante este problema se propone el
desarrollo de una aplicacion web que por medio
de mecanismos de ludificaciéon como puntos,
niveles y tablas de puntuacidon [5] brinde
asistencia en el aprendizaje de informatica
basica y con técnicas de gamificacion motiven
a aprender a personas que requieren adquirir
habilidades en el uso del computador.

Segun Deterding et al. [6], “La
gamificacion es el uso de elementos de disefo
de juegos en contextos no relacionados con el
juego.” La gamificacion segun Zichermann [5]
hace que al utilizar una aplicacion su experiencia
sea predecible, repetible y financieramente
gratificante. Una ventaja de la gamificacion
es gque la gente se compromete con el juego,
o la aplicacion gamificada, segun Barata [7]
“La gamificacion se basa en las cualidades
motivacionales de los juegos para atraer a
los usuarios a adoptar comportamientos
especificos”.

El presente articulo estd estructurado
de la siguiente manera. En la seccion dos se
presentan las metodologias usadas para el
desarrollo de la aplicacion, la seccidon tres
explica brevemente las funcionalidades de la
aplicacion web gamificada, la seccién cuatro
presenta los resultados de las pruebas de
usabilidad y la seccidén cinco las conclusiones y
perspectivas del trabajo.
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2 METODOLOGIAS

El desarrollo del sistema se organiza

en 4 etapas del ciclo de vida del desarrollo de
software segun XP [8]: Planificacién, Disefo,
Codificaciéon y Pruebas. El levantamiento de
requerimientos como parte previa al desarrollo
del sistema es apoyado por la metodologia
iPlus [9]1[10], inspirada en una metodologia
[Udica y participativa como es ISEA[11]. En los
siguientes apartados se describen sus etapas
y como se aplicaron a la implementaciéon del
aplicativo informatico.

A continuacion, se describe cada una

de las metodologias usadas para desarrollo de
la aplicacion web educativa.

2.1 Metodologia iPlus

Para la aplicacion de la metodologia

iPlus se cuenta con la participacion de
diferentes expertos y usuarios, entre ellos el
Product Owner quien describe el problema
sobre el analfabetismo digital, se socializan
brevemente los aspectos que motivan el
desarrollo de una solucién tecnoldgica. El
proceso de obtencidn de requerimientos
formalizados usando historias de usuario se
realiza en 4 fases descritas a continuacion.

Fig. 1. Organizacion de ideas usando notas adhesivas para
elaborar el diagrama de afinidad.

TABLA I. OBJETIVO PEDAGOGICO DEL PROYECTO

Formulario de objetivos pedagigicos |

Desarrollar un aplicativo informatico web usable y accesible para ensefiar
informatica basica mediante técnicas lidicas que motiven el aprendizaje
__del usuario.

Seccion B - Fase Historias Ludicas: En
esta fase se describe el escenario ludico
que se implementara el aplicativo web,
se hace uso de un formulario que consta
de varias partes entre ellas una “Historia
de videojuego” que serd redactada por
cada uno de los asistentes y “Mecanismos
de Ludificacion”, basandose en estos dos
insumos, se establece que el software en

A. Seccidon A - Fase Objetivos Pedagdgicos: concreto debe incluir ciertos elementos
Se compone de cinco actividades, en de gamificacién entre los cuales pueden
la primera actividad el Experto en la estar puntos, tablas de posicién, insignias,
tematica responde un cuestionario de 13 niveles y un asistente de inicio que
preguntas, estas respuestas son insumo se obtienen a medida que se realizan
principal para la redaccion de los objetivos evaluaciones contra el tiempo. La Tabla II
pedagdgicos acorde a lo solicitado. muestra el resultado consensuado por los
En la segunda actividad se elabora un participantes.
diagrama de afinidad para agrupar ideas
y determinar los requerimientos, en la TABLA Il HISTORIA LUDICA DEL JUEGO
tercera y cuarta actividad se determinan ‘
el objetivo pedagdgico general y los
objetivos pedagdgicos especificos Formulario de historia y escenario
respectivamente, finalmente en la quinta : ___Rol: Experto en la temética —

.. . . . A partir del objetivo pedagdgico general describa los siguientes
actividad se relacionan las ideas escritas elementos para una posible historia del juego.
en notas adhesivas con los objetivos Historia
pedagdgicos especificos. En la Fig. 1 se No se considera una historia.
muestra el resultado del diagrama de Personajes (Hévoeshillanos)
afinidad realizado con notas adhesivas Polibuho.
color_na_rgnja y rosa, que aporta’e_n la Cima o gama <l jazgo?
descripcion de los objetivos pedagodgicos, -
S Aprobando todos los niveles.
en la Tabla | se muestra el objetivo
. Si es posible, ; Como afiadiria a su h los siguient de
pedagdgico general del proyecto. Iudificacidn?
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Tablas de Puntuaciones:

Tener un histérico de que usuarios han seguido el curso y su puntaje de
evaluacién por tiempo y aciertos.

Asistente Inicio:

El Polibuho le ayudard a dar las explicaciones por cada modulo.
Insignias:

Cada vez que apruebe un nivel, dar estrellas de acierto.

Desafios y Misiones:

Formulario de historia y escenario

Rol: Experto en la temdtica

Aprobar los modulos, responder bien las preguntas contra el tiempo.
Puntos:

Dependiendo del tiempo y respuestas dar puntos, estrellas.

Niveles:

Aprobar los modulos

C.

Seccion C - Fase GamePlay: En esta fase
se obtiene la funcionalidad del aplicativo,
el género del juego vy los términos clave.
Aqui con ayuda de los bloques GamePlay
y la guia del experto en videojuegos,
cada participante disefa las ideas
funcionales (jugabilidad) para el juego
serio consensuado. En esta actividad
cada participante explica en voz alta sus
secuencias de frases GamePlay generadas,
para conocer todos ellos. Luego con el
apoyo de los recursos obtenidos en las
fases precedentes se ubica a la aplicacion
dentro de un género de videojuegos. Y
finalmente cada participante escribe de
3 a 5 términos que definan al proyecto
de entre los cuales surge el nombre
“alfaweb”. La Tabla lll muestra los bloques
gameplay usados durante la reunién
para la obtencion de la jugabilidad. La
Tabla IV muestra los términos aportados
finalmente.

TABLA Ill. TERMINOS CLAVE PARA NOMBRAR LA
APLICACION

Tarjetas gameplay de desarrollador

D. Seccion D - Fase de Refinamiento: En esta
fase se obtienen las historias de usuario,
es decir, aqui los documentos realizados
previamente son filtrados a través de un
cuestionario de validacion (ISO 830:2008).
Se filtran los propdsitos, las secuencias de
frases gameplay, e informacion obtenida
en las historias del juego serio, ello se
realiza para eliminar aspectos que son
repetidos o no son posibles crear. Con ello
las historias de usuario obtenidas serviran
de entrada a un enfoque agil. En la Tabla
V se presenta un ejemplo de la encuesta
antes mencionada, con una historia de
usuario y sus resultados.

TABLA V. CUESTIONARIO DE VALIDACION DE HISTORIAS
DE USUARIO

Cuestionario de validacién de historias de usuario (ISO 830)

Historia 1. Motivacidn

Preguntas en el juego que lo haga
Fi bl

Si, a nivel general estd
claro lo que se quiere

i Los requerimientos son realizables? Si

¢Los requerimientos estin claros?

+El requerimiento es verificable mediante un
caso de prueba?

(El requerimiento estd dentro del alcance? Si

No

Si, especificar qué
elementos de
(El requerimiento requiere una ampliacion? gamificacion debe
incluir para que sea

motivador

+El requerimiento puede descomponerse en si
varios?
(El requerimiento puede ser redefinido de "
L5

. i mpaonerl
mejor manera? §i, descomponerlo
i El requerimiento es medible? No
¢Los requerimientos tienen una restriccion No
técnica?
(El requerimiento necesita una adaptacion

pecial para la idad especifica del | No
usuario?
(El requerimiento es no funcional? Si

El avatar puede cambiar de aspecto de acuerdo
Descripcion con el nivel que el usuario supere, el nivel
superado estd en funcion de los puntos.

Bloques

4 Puntos
seleccionados

El usuario pide ayuda al avatar dando click
Descripcion sobre ¢él, mientras mas ayuda pide al avatar, mas
puntos se le restan,

Bloques
seleccionados

Responder

TABLA IV. TERMINOS CLAVE PARA NOMBRAR LA
APLICACION

Términes propuestos por los participantes

Progreso, A computar aprendo, computacion, aprendizaje, inclusion
digital, vive digital, alfabetizacion web “alfaweb”, digital, inclusion al
mundo digital, aprende computacion, informdtica bisica, aprendizaje,
autoaprendizaje, aplicacion gamificada, aprendizaje divertido.

A continuacion, describimos la metodologia XP
gue recibid la entrada de historias de usuario.

2.2 Metodologia XP

XP o Programacion Extrema en
espafol, es una metodologia de desarrollo
de software basada en iteraciones que
busca entregas tempranas de software y
documentacién no exhaustiva, es adecuada
para este proyecto por la flexibilidad en el
manejo de requerimientos cambiantes incluso
en etapas avanzadas de desarrollo y porque
estd disefada para proyectos pequefios de
corta duracion.
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XP tiene cinco fases o actividades
del ciclo de vida del proyecto: planificacion,
gestion, disefo, desarrollo y pruebas; dentro
de cada fase existen reglas que caracterizan
a la metodologia XP [8], a continuacion, se
describen estas reglas dentro de cada fase.

A. Planificacion: De las actividades realizadas
con iPlus se determina que la aplicacién
debe tener dos roles, Estudiante vy
Administrador. Los requerimientos
escritos en forma de historias de usuario
épicas son divididos en historias de
usuario mas pequenas en total 22 que se
agrupan en iteraciones con una duracion
maxima de 84 horas, el tiempo que tomara
el desarrollo de cada historia de usuario se
evalla de acuerdo con la experiencia del
programador, las herramientas usadas y
los cambios que el cliente recomienda. Con
estos insumos se realiza un cronograma

de reuniones y de entregas conocidos
en XP como Release Planning Meeting vy
Release Plan respectivamente, La Fig 2.
Muestra la integracidon de la metodologia
iPlus en el ciclo de vida XP.

B. DisefAo: En la Fig. 3 se muestra la

arquitectura en base a la cual se construye
la aplicacion “alfaweb”, se puede apreciar
los componentes que tendra la aplicacion:
presentacion, logico y datos.

SegunBurbeck[12]elModelo Vista
Controlador (MVC) gestiona la entrada del
usuario, el modelado del mundo externo y
la retroalimentacion visual al usuario. En
la Fig. 4 se muestran las capas del patrén
MVC para el software “alfaweb”. En esta
etapa también se elabora la “Metéafora
del sistema” y se realizan los prototipos
que servirdn de guia para el desarrollo de
aspectos de usabilidad de la aplicacion.

: i N
Metodologia 1Plus j’ 4 "4

Tdentificacion “ggtiwme Programming
del problema Definicién Test Scenarios

| de ohjetivos Elementos de

4 D User Stories

- QW

rehitectural Hi‘;f“;:r Release “ppan
Spike Fl

"2 metaphor , Tteration 212 Tost
La 1 €515 Releases
Uncerain Confident wm/
Estimates Estimates
Spike Cogeyrigh 2065 1 Dhomvam Wl

Extreme Programming Project

New User Story
Project Velocity

Requirerments

/B_”HQ\\
Release Latest Customer
Acceptance

on P Approval | Small

USUARIOS

m . E Na““a«..ww
.
SERVIDOR

Sarvidor wed:
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Fig. 3. Arquitectura de la aplicacion “alfaweb”.
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Fig. 2. Diagrama de integracion de iPlus con la metodologia
XP [8].

Prasentacién l \ Datos

SOI’cnuq
» I
Solicitud / Recepcién de
datos

Fig. 4. Patron MVC para el desarrollo de la aplicacion.
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C. Codificacion: El Desarrollo de la aplicacion

se realiza conforme a las iteraciones
programadas en la etapa de planificacion,
son siete iteraciones que agrupan las
historias de usuarios en funcion de su
prioridad, ocho historias de usuario
con prioridad alta se desarrollan en las
primeras 4 iteraciones, seis historias de

usuario de prioridad media se desarrollan en
las iteraciones 5 y 6, finalmente seis historias
de usuario con prioridad baja se desarrollan
en la iteracién 7 dando un total de 22 hisotiras
de usuario. La Tabla VI muestra la primera
iteracion que contiene una historia de usuario
de prioridad alta y sus respectivas tareas de
programacion.

D. Pruebas: La evaluacion de codigo se
centra en las peticiones HTTP POST vy
GET de la aplicacion, al ser una aplicacion
web es necesario validar que las rutas
devuelvan un resultado adecuado de
acuerdo con los permisos del usuario y el
servicio solicitado. Se usan herramientas
de evaluacion de codigo para evaluar un
total de 20 controladores, de los cuales el
100% aprobd.

E. Gestion: La gestién involucra un conjunto

de tareas que se realizan para mantener
al equipo de trabajo productivo, parte
importante de estas tareas es la reunién
diaria de maximo quince minutos en la que
los desarrolladores explican brevemente
el avance de su parte del proyecto y se
solventan inconvenientes técnicos que de
ser el caso esten afrontando, esta actividad
es transversal a las cuatro fases descritas
anteriormente, es decir, se ejecuta desde
el principio hasta el fin del proyecto.

3 RESULTADO DE

TABLA IV. TERMINOS CLAVE PARA NOMBRAR LA

APLICACION

Tteracién 1

Historia de usuario

Niimero: 01 Usuario: Estudiante

Nombre historia: Seguir ¢l curso de informdtica basica, temas para

principiantes.

Prioridad: Alta (A)

Descripcidn:

de alfabetizacion informdtica bdsica en la aplicacién para mejorar su
aprendizaje en informdtica bisica

El Estudiante, requicre seguir los temas basicos del curso

Tareas:

Ortografia y Gramdtica

Crear Pagina:
Crear Pagina:
Crear Pagina:
Crear Pagina:
Crear Pagina:
Crear Pagina:
Crear Pagina:
Crear Pagina:
Crear Pagina:
Crear Pagina:
Crear Pagina:
Crear Pagina:
Crear Pagina:
Crear Pagina:
Crear Pagina:
Crear Pagina:
computadora
Crear Pagina:

Crear Pigina: Médulo 4. Edicién de Documentos (Microsoft Word) Parte

2

Encabezado y Pie de Pagina

Insertar Imdgenes y Gréficos

Insertar Tablas

Guardar ¢ Imprimir un Documento

Editar un documento guardado en la PC
Estilos

Pérrafo

Fuente

Redaccion de un documento en Word
Establecer rutas para los médulos

Disefio De Péagina

Crear contenidos para modulo 1 - portada

El Sistema Informético (hardware y software)
El Teclado

El Ratén

Conexidn de los Distintos Componentes de la

Madulo 2. Navegacion en el Escritorio -portada

IMPLEMENTACION CASO DE

ESTUDIO

El resultado de la aplicacion “alfaweb”
tiene como objetivo apoyar al estudiante
mediante el acceso en linea al contenido del
curso de informatica basica para reforzar el
conocimiento adquirido. En la Fig. 5 se muestra
la pantalla de inicio al aplicativo “alfaweb”
en linea, desde donde se puede ingresar al
contenido a través de un nombre de usuario y
contrasefa, también se puede ingresar como
usuario visitante, con el cudl se puede acceder
a todo el contenido de estudiante sin tener que
registrarse.

Fig. 5. Pdgina de inicio de la aplicacion “alfaweb”.
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En la aplicacidon se permite registrar dos tipos
de usuarios:

3.1 Administrador

Este usuario tiene la capacidad de
crear nuevos cursos virtuales con contenido
que se edita como un gestor de contenidos
estilo WordPress; permite ademas la creacion
de evaluaciones por medio de cuestionarios
gamificados que pretenden motivar al
estudiante a aprender. Otra funcionalidad
importante del administrador es la de revisar
el avance de los estudiantes mediante un panel
de datos sobre la puntuacién y el progreso en
las evaluaciones que ha realizado el estudiante.

En la Fig. 6 se muestra la pagina de
inicio del administrador desde donde puede
gestionar los cursos y el progreso de los
estudiantes.

Fig. 6. Pagina de administracion de usuarios y cursos de la
aplicacion “alfaweb”.

La Fig. 7 muestra la pagina en la que el usuario
administrador puede crear la portada para
un nuevo modulo, en ella se puede agregar el
contenido en texto enriquecido.

3.2 Estudiante

El estudiante tiene la
capacidad de consumir el contenido del
curso y ser evaluado. En la Fig. 8 se presenta
el contenido del curso “informatica basica” el
tema es “El Teclado”, el estudiante mueve el
mouse y puede notar que al pasar el cursor
sobre un componente o una parte de la imagen
se despliega una nota de color azul con letras
blancas indicando el nombre del objeto.
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Camblor imagen

Fig. 7. Edicion del contenido parametrizable, disponible solo
para rol administrador.

Fig. 8. Tema el teclado, parte del curso “Informdatica basica”.

En la Fig. 9 Se muestra el detalle del elemento
seleccionado mostrado en la Fig. 8, en este
ejemplo las teclas numéricas. El estudiante
tiene la posibilidad de reproducir el texto de
la descripcion del elemento por medio de un
boton de “play”.

Teclos numéricas
(4 1=
e a lOs Toclas numdéricos so agrupnn on un I:quue o |guul QU una calculadora, ubicodas a
la dorecha del teclado, Sirven para escribir los nimaoros en forma mas ."(’lplﬂCI.

Fig. 9. Detalle de las teclas numéricas del tema “El teclado”.

La Fig. 10 muestra la tabla de puntuacién del
estudiante con respecto a otros que sigan
el mismo curso, la Fig. 11 muestra una curva
estadistica de los resultados obtenidos en las
evaluaciones por parte del estudiante, en ella
se puede apreciar la fecha, el tema evaluado y
la puntuacion obtenida. Con estos resultados
tanto estudiante como administrador pueden
analizar y establecer parametros para mejorar
el aprendizaje.

En la Fig. 12 se puede apreciar un
mensaje al estudiante al finalizar una evaluacion,
se puede ver que contiene algunos elementos
de gamificacion como estrellas que indican el
numero de aciertos, puntos obtenidos en la
evaluacion actual y el total de puntos en dicho
curso junto con una grafica de lingotes de
oro para incentivar a realizar las evaluaciones,
el nivel alcanzado mostrado en numero, una
barra ilustrativa y el buho como asistente.

Tabla de puntuacion

cion Estudiante Puntos Experiencia Nivel

Fig. 10.Tabla de puntuacion del estudiante en el curso de
informdatica bdsica.

Puntuacién de las dlitimas evaluaciones

I Curso: Alfabetizackén informatica
140000

120000

100000

20000

Fig. 11. Curva estadistica de puntos obtenidos en las
evaluaciones.

Fin de la evaluacién

Fig. 12. Pantalla de inicio al modulo 1 del curso “Informatica
bdsica”.

4 PRUEBAS USABILIDAD Y
ANALISIS DE RESULTADOS

La evaluacién de usabilidad se realiza
en base a la propuesta de Shawn Lawton Henry
en su libro “Just Ask, Integrating Accessibility
Throughout Desing” [13]. Esta practica sirve
para mejorar la usabilidad y accesibilidad
de sitios web. Segun Nielsen [14], cinco es el
numero suficiente para determinar el 85% de
problemas de usabilidad por cada rol de la
aplicacion cuando el usuario es homogéneo
[14]. Se seleccionard a 5 participantes por rol,
5 participantes de rol administrador y 5 cuyo
rol es de estudiantes y se les asigna tareas que
deben cumplir usando la aplicacion, después

deben contestar una encuesta de usabilidad
propuesta por IBM [15] denominada Computer
System Usability Questionnaire (CSUQ), esta
encuesta contiene 19 preguntas que pueden ser
calificadas del1al 7, siendo 1estar totalmente en
desacuerdo y 7 estar totalmente de acuerdo. A
continuacion, se presentan los resultados, en la
Fig. 13 se muestra el resultado de la evaluacion
de usabilidad CSUQ realizada a 5 usuarios de
la aplicacién con rol “Estudiante”, tenemos que
la maxima nota alcanzada es 91.1% y la minima
nota alcanzada es 82.1%.
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En la Fig. 14 se muestra el resultado de la
evaluacion de usabilidad CSUQ realizada
a los usuarios de la aplicacién con rol
“Administrador”. La Tabla VIl lista las preguntas
del CSUQ traducidas a espanol.

RESPUESTAS A LAS PREGUNTAS DEL
CUESTIONARIO DE USABILIDAD
ROL ESTUDIANTE

Pregunta |
Pregunta 2
Pregunta 3
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Pregunta 6
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Pregunta 9 :
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Fig. 13. Resultado del cuestionario CSUQ para el rol
“Estudiante”.

RESPUESTAS A LAS PREGUNTAS DEL
CUESTIONARIO DE USABILIDAD
ROL ADMINISTRADOR
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Fig. 14. Resultados del cuestionario CSUQ para el rol
“Administrador”.
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TABLA VIl. PREGUNTAS DEL “COMPUTER SYSTEM
USABILITY QUESTIONNAIRE” [15]

Computer System Usability Questionnaire

Cuestionario de Usabilidad del Sistema Informatico

Enunciado

En general, estoy satisfecho con lo ficil que es usar este
sisterna.

Es simple usar este sistema.

Puedo efectivamente completar mi trabajo usando este
sislerna.

Soy capaz de completar mi trabajo ripidamente usando
este sistemna.

Soy capaz de completar mi trabajo eficientemente usando
esle sistema.

Me siento comodo usando este sistema,

Fue fécil aprender a usar este sistema.

Creo que me volvi productivo rdpidamente usando este
sisterna.

El sistema mostrd mensajes de error que me indicaron
claramente coémo solucionar problemas.

Cada vez que cometia un error al utilizar el sistema, podia
recy| féieil idamente.

11

La informacién (como ayuda en linea, mensajes en pantalla
v otra documentacion) proporcionada con este sistema es
clara,

12

Es fécil encontrar la informacion que necesita.

13

La informacién proporcionada con el sisterna es facil
entender.

14

La informacion es efectiva para ayudarme a completar las
tareas v los escenarios.

15

La organizacién de la informacién en las pantallas del
sisterna es clara,

16

La interfaz de este sistema es muy agradable.

17

Me gustd usar la interfaz de este sistema.

18

Este sistema tiene todas las funciones vy capacidades que
espero tener.

19

En general, estoy satisfecho con este sistema,

0

CONCLUSIONES REFERENCIAS

El desarrollo de la aplicacion “alfaweb”,
gamificada y parametrizable ayuda como
recurso de apoyo pedagdgico en el proceso de
enseflanza - aprendizaje de informatica basica
contribuyendo a disminuir el analfabetismo
digital. En el desarrollo de la aplicaciéon los
elementos de gamificacion se basan los
propuestos por el autor Zichermann, pero es
de aclarar que hay varios nuevos estudios que
podrian mejorar el enfoque dado por este con
respecto a la gamificacion.

Para el desarrollo de la aplicacion
web se valio de dos metodologias, iPlus vy
Extreme Programming pudieron enlazar ambas
exitosamente de forma que las historias de
usuario épicas de iPlus sirvieron de entrada para
XP. Con la metodologia iPlus, se logré obtener la
mayor parte de caracteristicas que debe tener el
aplicativo web con puntos de vista y opiniones
de expertos en diferentes areas relacionadas a la
educacion, se continuod el proyecto apoydndose
en la metodologia XP para generar entregas
continuas de funcionalidad.

Paraimplementar el aspecto gamificado
en la aplicacion se reviso bibliografia relacionada
a la gamificacion 'y sus caracteristicas
tomando en cuenta a los autores y temas que
consideramos mas relevantes en la materia
y con ayuda de un experto se selecciond las
mecanicas mas adecuadas.

La implementacidon de cada moddulo

para el curso de informatica basica se reforzo
con la “Guia Para Estudiantes” elaborada por el
Product Owner, recurso usado por tutores de la
capacitacion de alfabetizaciéon informatica.
La aplicacion ademas de cumplir con el objetivo
de mejorar la ensefanza de informatica basica
posee una caracteristica de parametrizacion de
contenidos para Administradores que permite la
creacion de nuevos cursos, con sus respectivos
modulos, capitulos y evaluaciones para extender
su alcance por medio de nuevos temas.

Se realizaron las evaluaciones de
usabilidad que verifican que la aplicacién tenga
las caracteristicas adecuadas de calidad que
permiten al usuario usar la aplicacién de forma
eficaz para el propdsito deseado.

Para proyectos futuros relacionados
al mismo tema o mejoras a la aplicacion
presentada se recomienda revisar el estado
del arte en temas de ludificacion y la forma de
implementarla para tener mayor efectividad en
la enseflanza y motivacién de los estudiantes
con el aprendizaje de temas tecnoldgicos.
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