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Resumen

Titulo del proyecto: “Estudio de la aceptacion de docentes de educacién media sobre el uso de la

K

herramienta gamificada FINATICY”,

*

Autor: Natalia Camacho Pinilla ,™

Palabras clave: Gamificacion, aceptacion de la herramienta, UTAUT, PLS-SEM, entrevista.

Descripcion:

El presente estudio evalla la aceptacion de la gamificacion mediante una herramienta
denominada FINATIC, la cual es un videojuego educativo enfocado en apoyar los programas de
educacion econdmicay financiera de los jovenes en educacion media de la poblacién de Santander,
Colombia. En la investigacion se plante6 un modelo con base en la Teoria Unificada de Aceptacion
y Uso de la Tecnologia (UTAUT) el cual analiz6 la correlacion de unos constructos seleccionados
con base en unarevision de literaturay la intencién de los autores para conocer nuevos indicadores.
El objetivo fue identificar cuales son los factores que hacen que los docentes acepten el uso de la
herramienta en sus clases y por ende permitan que mas estudiantes logren mejorar sus
conocimientos financieros a través de herramientas digitales gamificadas. El instrumento de
medicion desarrollado se aplicd a una muestra de docentes de instituciones educativas de
Santander, los cuales mediante una escala Likert mostraban su nivel de aceptacion del software.
Los datos recopilados fueron analizados mediante estadistica descriptiva y modelado con
ecuaciones estructurales mediante el software SmartPLS. De igual manera, se realizé un analisis
cualitativo mediante una entrevista no estructurada la cual permitié recopilar informacion
adicional que fue de refuerzo para el trabajo. Se encontr6 que las bases académicas y de
conocimiento que presenta la herramienta son consistentes y son un detonante en la utilidad
percibida por parte de los docentes al observar a los alumnos emplear la herramienta. A su vez, los
docentes expresaron ampliamente su aceptacion de la herramienta gamificada FINATIC, tanto asi
que la consideraron un elemento dentro de su planeacién escolar en el afio 2022.

LFINATIC, proyecto raiz: educacién financiera gamificada como estrategia didactica para el desarrollo de estilos de
vida sostenibles.

** Trabajo de grado, pasantia de investigacion.

*** Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de Estudios Industriales y Empresariales. Directora: PhD.
Martha Liliana Torres Barreto. Codirectora: Ing. Karen Rocié Gémez Plata.
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Abstract

Project title: “Study of the acceptance of secondary school teachers on the use of the gamified

tool FINATIC?>.™

*k*k

Author: Natalia Camacho Pinilla,

Keywords: Gamification, tool aceptation, UTAUT, PLS-SEM, interview.

Description:

This study evaluates the acceptance of gamification through a tool called FINATIC, which is an
educational video game focused on supporting economic and financial education programs for
young people in secondary education in the population of Santander, Colombia. The research
proposed a model based on the Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT)
which analysed the correlation of selected constructs based on a literature review and the authors'
intention to find new indicators. The objective was to identify the factors that make teachers accept
the use of the tool in their classes and thus enable more students to improve their financial literacy
through gamified digital tools. The measurement instrument developed was applied to a sample of
teachers from educational institutions in Santander, who used a Likert scale to show their level of
acceptance of the software. The data collected were analysed using descriptive statistics and
structural equation modelling using SmartPLS software. Similarly, a qualitative analysis was
carried out through an unstructured interview which allowed the collection of additional
information that reinforced the work. It was found that the academic and knowledge bases
presented by the tool are consistent and are a trigger in the usefulness perceived by teachers when
observing students using the tool. In turn, teachers widely expressed their acceptance of the
FINATIC gamified tool, so much so that they considered it an element in their school planning for
the year 2022.

2 FINATIC, primary project: gamified financial education as a didactic strategy for the development of sustainable
lifestyles.

** Bachelor thesis.

*** Faculty of Physicomechanical Engineering. Industrial and Business School. Director: PhD. Martha Liliana Torres
Barreto. Codirector: Eng. Karen Rocié Gémez Plata.
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Introduccion

La gamificacion se define como “el uso de los elementos del disefio de juegos en contextos
que no son juegos” (Deterding, et al., 2011, citado en Rivera-Vargas et al., 2019), e inicialmente
surge en un ambiente de negocios, sin embargo cada dia extiende méas su campo de accion y
distintas areas como lo son la educativa, la empresarial y la médica que adoptan en sus actividades
diarias la gamificacion con el fin de mejorar sus procesos de aprendizaje, administrativos y de
gestion. Este estudio se centra en el escenario educativo por lo que la gamificacién en este caso,
se tendra en cuenta desde el punto de vista del uso de los elementos del juego para generar nuevas

metodologias de ensefianza.

El siglo XXI ha traido consigo una tendencia tecnoldgica y con ella la cultura de los
videojuegos presentes hoy por hoy no sélo en la vida de los mas jovenes sino de todas las personas
de la sociedad (Cruz-Palacios & Garcia-Quismondo, 2017). En los ultimos afios, los videojuegos
educativos se han convertido en una propuesta prometedora para la ensefianza y el aprendizaje en
el aula, buscando una experiencia mas interactiva y didactica a la hora de impartir conocimientos
que normalmente serian considerados tediosos o vistos como poco interesantes para el estudiante.
Ahora bien, teniendo en cuenta que los actores principales en el aula de clase son los estudiantes
y los docentes, es fundamental tener en cuenta la opinién de cada uno de ellos en el proceso de
identificar, a partir de la evaluacion de un conjunto de factores el nivel de aceptacidn que presentan

sobre una tecnologia (Bourgonjon et al., 2010).

Si bien las percepciones de los estudiantes han sido investigadas repetidas veces en
anteriores estudios encontrados en la literatura, no se encuentran muchos antecedentes acerca de
la aceptacion de los docentes hacia la adopcién de estas nuevas tecnologias en el aula. Cuban
(1986) afirma que ignorar las percepciones de los docentes, como primera medida dentro de un
conjunto de varios factores, puede llevar a que la integracion de la tecnologia en la educacién no
genere el efecto esperado, e interfiera en el éxito de su implementacion, pues se podria considerar
gue los maestros son los verdaderos agentes de cambio de las instituciones educativas (Teo, 2008).
Es por ello que este estudio propone un modelo para evaluar los factores que influyen en la
aceptacion de una muestra de 25 docentes vinculados al proyecto FINATIC: UNA CIUDAD
SOSTENIBLE (Apéndice A), de educacion media pertenecientes a instituciones educativas

oficiales del departamento de Santander, sobre el uso de la herramienta gamificada desarrollada
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en el proyecto FINATIC: UNA CIUDAD SOSTENIBLE. EI modelo empleado en este estudio
permite describir y revelar como perciben los docentes el aprendizaje basado en juegos
especificamente a partir de la experiencia con el videojuego FINATIC, con el fin de conocer las
barreras que impiden su adopcion y uso en el aula de clase, y de conocer los factores que

contribuyen a la aceptacion o rechazo del mismo.

El modelo UTAUT, desarrollado por Venkatesh et al. (2003), va mas alla de los cimientos
de la TAM (Technology Acceptance Model) que indican que la aceptacion de cualquier tecnologia
puede predecirse por (a) la utilidad percibida, y (b) la facilidad de uso (Davis, 1989). Examinando
la literatura disponible sobre la aceptacion de los juegos por parte de los docentes, se ha
comprobado que se necesita un modelo distinto y mucho mas completo a aquel empleado en la
evaluacion de la percepcion de estudiantes, adaptado a los docentes con el fin de obtener hallazgos
mas consistentes y acertados. Se selecciona y se extiende el modelo UTAUT debido a su
flexibilidad y amplitud (Venkatesh et al., 2012) pues permite incluir diversos factores que facilitan

la comprension de los principales determinantes de la aceptacion de la tecnologia.

Los estudios encontrados en la literatura enfocados en el analisis de la percepcion y
aceptacion de herramientas tecnoldgicas y gamificadas por parte de los docentes han sido llevados
a cabo principalmente con la concepcion de la herramienta como una unidad completa. Sin
embargo, es necesario que de igual manera se analice la tecnologia como un compuesto donde se
sea consciente del disefio de la herramienta como lo son los elementos del juego, a manera de
ejemplo. La importancia de analizar estos nuevos factores radica en tener claridad si la estructura
de la herramienta cumple los objetivos por los cuales han sido postulados sus componentes

inicialmente y como son percibidos por parte de sus usuarios en este caso los docentes.

Bajo este escenario, la presente investigacion pretende contribuir al fortalecimiento de la
herramienta didactica FINATIC, desarrollada en el proyecto Educacion Financiera Gamificada
Como Estrategia Didactica Para El Desarrollo De Estilos De Vida Sostenibles (FINATIC: UNA
CIUDAD SOSTENIBLE), a partir de la evaluacion de su aceptacion por parte de los docentes,
proporcionando un marco mas solido para la ensefianza de la educacion econoémica y financiera
de los estudiantes en educacion media de colegios del sector oficial del departamento de Santander.
Aunque lo anterior corresponde a un gran aporte para el equipo de FINATIC: UNA CIUDAD

SOSTENIBLE, lainvestigacion no se limita s6lo a esto, ya que también aporta informacion crucial
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para la creacién de un manual, que se podria construir a partir de las barreras y limitaciones
percibidas por los docentes, en donde se identifica cualquier obstaculo que pudiera imposibilitar o
dificultar el uso de la herramienta gamificada para los mismos y se brinda una solucién para el
docente; Es oportuna la creacion de recursos de este tipo, que faciliten a los docentes el uso de
nuevas herramientas de ensefianza en el aula de clase, ya que cada vez son mas comunes y usadas

en el sector educativo.

En tal sentido se seleccionaran factores afines, referentes a la herramienta FINATIC, el
uso de una nueva tecnologia y las percepciones y creencias que subyacen a la aceptacion de dicho
videojuego por parte de los docentes; y junto al equipo del proyecto, se disefi6 el instrumento de
medicion, tomando como base cuestionarios de investigaciones similares anteriormente vinculadas
al proyecto FINATIC: UNA CIUDAD SOSTENIBLE, adaptandolos a las necesidades y objetivos
de la presente investigacion, para asi obtener el instrumento requerido por este estudio. Una vez
aprobado, y teniendo ya el prototipo final del videojuego, se procede a aplicar el instrumento a los
docentes participantes del estudio. Posteriormente, se traducen los datos obtenidos mediante la
PLS-SEM, técnica de modelado de ecuaciones estructurales de minimos cuadrados parciales para
el andlisis de datos cuantitativos, la cual habia sido usada anteriormente en investigaciones
similares, y asi, finalmente determinar las recomendaciones por realizar al equipo desarrollador de
FINATIC, generadas con base en los resultados extraidos, asi como también las barreras y
limitaciones encontradas que aportan positivamente para futuras investigaciones relacionadas con

el uso e implementacion de videojuegos educativos en ambientes pedagdgicos.

Por otro lado, al finalizar la investigacion, se identificard una revista vinculada a la temética
estudiada, de tal forma que se pueda publicar un articulo de caracter cientifico con los resultados

obtenidos en la investigacion.
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1. Cumplimiento de objetivos

En la Tabla 1 se relaciona el cumplimiento de cada objetivo con su respectivo numeral:

Tabla 1 Documentos encontrados mediante ecuaciones de busqueda.

Obijetivo

Numeral asociado

Realizar una revision de literatura sobre las
variables relevantes en el estudio de la
aceptacion de docentes sobre el uso de
herramientas gamificadas.

Formular un modelo sobre las posibles
relaciones  entre  variables  relevantes
relacionadas con la percepcién de docentes
sobre el uso de herramientas gamificadas.
Medir las relaciones entre un conjunto de
variables de estudio seleccionadas mediante el
uso de métodos estadisticos multivariantes.
Elaborar un articulo de caracter publicable con

los resultados de la investigacion.

Capitulo 6

Capitulo 8

Capitulo 10

Capitulo 11
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2. Planteamiento del problema

La gamificacidn ha sido una técnica que permite la aplicacion de elementos de disefio de
juegos a actividades no ludicas y se ha aplicado a diversos contextos, entre ellos la educacion. Se
han utilizado varios elementos en la gamificacion para aumentar el compromiso de los usuarios.
Algunos ejemplos de estos elementos son los puntos, las insignias, las tablas de clasificacion y el
argumento (Fui-Hoon Nah et al., 2014). La aplicacion de ejercicios gamificados dentro de la
educacion en los ultimos 3 afios ha sido recurrente y se ha evidenciado en diversas areas tales como

la medicina, la ingenieria, las ciencias de la computacion y la psicologia (Lobo Rueda et al., 2020).

Para implementar de manera satisfactoria cualquier estrategia de ensefianza nueva como la
gamificacion, es necesario conocer la percepcion de las partes interesadas. Esta etapa es necesaria
ya que permite conocer aquellos elementos de la herramienta que no se traducen en un beneficio
tanto para el usuario como sus desarrolladores, generando un despilfarro de recursos importantes
o incluso llevar al fracaso de la herramienta. La mayoria de los disefios, desarrollos e
implementaciones de la gamificacién se han hecho en estudiantes de educacion superior como el
estudio de (Alabbasi, 2017), sin embargo, en menor medida se ha indagado las herramientas con

los estudiantes de basica primaria y secundaria.

La implementacion de la gamificacion como herramienta tecnoldgica es un desafio en el
ambito educativo y su inmersion en su plan de trabajo. Esta decision se vuelve més pertinente en
la situacion actual que atraviesa el mundo donde la pandemia generada por la COVID-19 ha
obligado a las instituciones educativas a innovar en su metodologia de ensefianza (Moreno-Correa,
2020). Por esta razén, un disefio adecuado y una implementacién apropiada de la herramienta
como una nueva estrategia de aprendizaje es fundamental para la aceptacion de la gamificacién
como técnica de innovacion educativa por parte de las partes interesadas como estudiantes,

docentes, directivas y padres de familia en el caso de menores de edad como usuarios.

Los estudios encontrados mediante la revision de literatura plantean modelos netamente
enfocados en la percepcion de los usuarios, en este caso docentes, ante la herramienta considerando
su experiencia al momento de tener un acercamiento. Sin embargo, dentro de esta percepcion no
se ha implicado los elementos del juego al momento de establecer el instrumento de medicion ni
han sido plasmados en el modelo elaborado. La importancia de analizar los elementos del juego

radica en conocer si la estructura de la herramienta cumple los objetivos por los cuales han sido
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postulados sus componentes inicialmente y como son percibidos por parte de sus usuarios en este
caso los docentes. Para ayudar a resolver estas dificultades encontradas en la literatura, el presente
estudio plantea un modelo con el que se explora la aceptacion del uso de la gamificacion en
docentes de educacion media secundaria, para determinar los factores que son representativos en

una herramienta de aprendizaje gamificada.

Ademas, se contribuye a cerrar la brecha que se ha creado entre estudios que abordan la
gamificacion como unidad y los que se centran en los elementos individuales de esta, evaluando
ambos enfoques. Estd evaluacion se basa en la herramienta gamificada FINATIC la cual tiene
como fin ensefiar educacion econémica y financiera a los jovenes de Ultimos grados de la
educacion media de instituciones publicas en el departamento de Santander. Esta iniciativa surge
ante el evidente desconocimiento de las finanzas personales por parte de estos. De igual manera,
con base y guiados por los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) se busca proveer educacion
de calidad que promueva estilos de vida sustentables, lo que involucra decisiones econémicas y
financieras adecuadas. Ambos proyectos pretenden abordar las nuevas necesidades pedagogicas
que enfrenta la educacién y el presente estudio, pretende también retroalimentar el disefio de la
herramienta FINATIC y ser un punto de referencia para futuras investigaciones e

implementaciones de la gamificacion.
Por todo lo discutido anteriormente, surge la siguiente pregunta problematizadora:

¢Cudles factores son determinantes en la aceptacion de los docentes de educacion media

secundaria publica en Santander sobre la herramienta gamificada FINATIC?
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3. Justificacion

En los Gltimos afos, la educacion en las instituciones han tenido cambios significativos,
esto como consecuencia del avance en las tecnologias de informacién que permiten que la calidad
en la ensefianza se vea mejorada por la facilidad de herramientas tecnologias que oferta el mercado
(Vlachopoulos & Makri, 2021). Este comportamiento, sumado a la situacion de salubridad mundial
ocasionada por la Covid-19, ha obligado a los docentes a redefinir sus estrategias de ensefianza
transformandolas a un modelo en donde la virtualidad o presencialidad remota es imperante. Esta
situacion ha permitido que las instituciones dirijan su mirada a herramientas de educacion, tanto
académicas como gamificadas, que permitan mediante la interaccién del usuario con un software

con objetivos predeterminados mejorar el conocimiento del estudiante ante cierta tematica.

Ante esto, trabajos de investigacion como el desarrollado en esta tesis de investigacion
surgen para conocer el comportamiento que causa ese tipo de herramientas sobre la comunidad
educativa, en este caso los docentes. Esto puede analizarse mediante la observacion de un conjunto
de factores que involucran el juego inherente a su disefio como las mecéanicas y dinamicas que este
presenta (misiones, estadisticas, niveles, narrativas, insignias y dilemas). El presente proyecto hace
parte del macroproyecto “Educacion Financiera Gamificada como Estrategia Didactica para el
Desarrollo de Estilos de Vida Sostenibles-FINATIC”, el cual ha desarrollado un videojuego que
ensefia Educacion Economica y Financiera enfocada a estudiantes de 10 y 11 de colegios de la
zona de Santander. Es por esta razon, que dentro de la presente investigacion, se analizaron
variables enfocadas a la percepcidn que tienen los docentes respecto a los elementos del juego,
tanto en su disefio como en su funcionamiento, que mediante un modelo basado en la metodologia
UTAUT2 permiten conocer la aceptacion de la herramienta y arroja como resultado las mejoras

que podrian realizarse sobre el videojuego en cuestion.

El trabajo de investigacion genera un modelo que analiza la percepcion de docentes sobre
los factores ya mencionados en FINATIC como herramienta gamificada. El desarrollo y
recoleccioén de la informacion para el presente estudio se encontr6 condicionada a las medidas de
bioseguridad emitidas por el gobierno nacional y el ministerio de educacion para el 2021 ante la
pandemia de la Covid-19 por lo que fueron llevadas a cabo mediante canales digitales, como

Ilamadas, videollamadas y teleconferencias.
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4. Objetivos
4.1. Objetivo General

Analizar la aceptacion de docentes de educacién media sobre el uso de la herramienta
gamificada FINATIC.

4.2. Objetivos Especificos

e Realizar una revision de literatura sobre las variables relevantes en el estudio de la
aceptacion de docentes sobre el uso de herramientas gamificadas.

e Formular un modelo sobre las posibles relaciones entre variables relevantes relacionadas
con la percepcién de docentes sobre el uso de herramientas gamificadas.

e Medir las relaciones entre un conjunto de variables de estudio seleccionadas mediante el
uso de métodos estadisticos multivariantes.

e Elaborar un articulo de caracter publicable con los resultados de la investigacion.
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5. Revision de la literatura

5.1. Ecuacién de busqueda

Con el fin de realizar la revision de literatura para la presente investigacion, se ejecuto una

busqueda de documentos académicos enfocada en determinar los factores incidentes en la

percepcion de los docentes sobre las herramientas gamificadas. Esta indagacion fue llevada a cabo

en los buscadores de dos bases de datos multidisciplinarias Scopus y Web of Science, disponibles

en la Universidad Industrial de Santander, con el objetivo de plasmar el contexto de los precedentes

asociados a la investigacion en curso con base en los conocimientos existentes en la literatura. Para

este proceso se establecieron dos ecuaciones de busqueda, una para cada base de datos, en donde

fueron incluidos términos claves que permitieran filtrar la informacion y encontrar documentos

asociados a la temaética de investigacién como se observa en la Tabla 2.

Tabla 2 Ecuaciones de basqueda.

Base de datos

Ecuacion de Busqueda

Scopus

Web of Science

TITLE-ABS-KEY ( ( gamif* OR "game elements" OR technolog* OR
"Educational Video game"” ) AND ( pedagog* OR teach* OR professor*
OR "High School teacher" ) AND ( perception* OR acceptance OR beliefs
OR "experience of use” OR "Teaching experience” ) AND NOT ( "Student
acceptance” OR "Student perception” OR learner* OR undergraduate ) )
AND ( ALL ( model* OR framework OR utaut* OR "Structural Equation
Modeling”) AND ( "Quantitative research” OR "Quantitative approach” OR
"Quantitative analysis™ ) ) AND NOT ( ALL ( "Qualitative approach” OR
"Qualitative analysis" ) ) AND ( EXCLUDE ( EXACTKEYWORD,
"Engineering Education™) OR EXCLUDE (EXACTKEYWORD, "Curricula"
) OR EXCLUDE ( EXACTKEYWORD , "Information Systems" ) )

TS=((gamif* OR "game elements” OR technolog* OR "Educational Video
game™) AND (pedagog* OR teach* OR professor* OR "High School
teacher™) AND ( perception* OR acceptance OR beliefs OR "experience of
use” OR "Teaching experience”) NOT ("Student acceptance” OR "Student
perception*" OR learner* OR undergraduate) AND (model* OR framework
OR utaut* OR "Structural Equation Modeling") AND ("Quantitative
research” OR "Quantitative approach” OR "Quantitative analysis™) NOT
("Qualitative approach” OR "Qualitative analysis™))
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Nota. Las ecuaciones fueron resultados del proceso de revision de resultados mediante una bitacora
de ecuaciones de busqueda que permitiera obtener investigaciones enfocadas en el estudio actual.

Para la estructuracion de las ecuaciones se tuvo en consideracion uno de los pilares base
del proyecto, la gamificacion, realizando la inclusion de términos asociados como: gamif*, “game
elements” y “Educational video game”. Dentro de estos resultados, se delimitaron aquellos
relacionados con la poblacién objetivo, los docentes, por lo que se agregaron términos como:
pedagog*, teach*, professor*, "High School teacher*". De igual forma, se ratifico la exclusion
de los estudiantes en el andlisis a realizar con el uso de los booleanos NOT vy las palabras claves

de ""Student acceptance”, "Student perception”, learner, undergraduate.

Teniendo presente la necesidad de evaluar la percepcion de la poblacion objetivo fueron
empleados sinénimos como: perception*, acceptance, beliefs, "experience of use", "Teaching
experience". Asimismo, se tuvieron en consideracion aquellos estudios que emplearan modelos
para la medicién de estas percepciones usando las palabras: model*, framework, utaut*,
"Structural Equation Modeling". Como ultimos criterios de exclusion fueron utilizados sinénimos
de analisis cuantitativos como: "Quantitative research”, "Quantitative approach”, "Quantitative
analysis". 'Y fue ratificada la exclusion de aquellos estudios cualitativos plasmando las

expresiones: "Qualitative approach”, "Qualitative analysis".

Adicional a estos parametros de inclusion y exclusion, debido al alto contenido de estudios
encontrados en Scopus los cuales no se enfocaban en el objetivo de la investigacion, se tomaron
en consideracion medidas adicionales de exclusion en su ecuacion de busqueda. Dentro de la
revision fueron descartados aquellos documentos que presentaran las palabras: “"Engineering
Education”, "Curricula” e "Information Systems”. La primera decision fue tomada ya que los
estudios que contenian estas palabras claves estaban asociados a la ensefianza de temas ingenieriles
y no con fines educativos. En segunda instancia, los textos asociados a la palabra “Curricula”
evaluaban la reaccion de los profesores a cambios en las cargas académicas y no estaban enfocados
en la percepcion de los docentes en las herramientas gamificadas. Por Gltimo, el parametro
“Information Systems” presentaba investigaciones inherentes al uso de herramientas que permitian
la mejora del sistema de informacion del proceso educativo y no su impacto sobre la poblacion

objetivo tal como se planteo inicialmente la revision.
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Las comillas (“ ) fueron empleadas dentro de las ecuaciones de busqueda con el objetivo
de garantizar que las bases de datos identificaran las frases completas tal como se presentan y estas
no fueran fragmentadas, asi como la posibilidad de la inclusion de términos relacionados a la
palabra con la misma raiz por el uso de la mascarilla (*). Codigos como “TITLE-ABS-KEY”'y
“TS” permitieron la delimitacion de la ecuacién en los documentos realizando la basqueda en los
elementos pertenecientes al titulo, el resumen y las palabras claves en el caso de Scopus, y la

asignacion como tema general de bisqueda en Web of Science respectivamente.

El resultado de estas ecuaciones de bdsqueda se plasma en la Tabla 3. Dichos resultados
no presentan restriccion de fecha, idioma, posicion geografica o clasificacion salvo aquellas
restricciones previamente establecidas. Las ventanas de observaciones empleadas en Scopus y
Web of Science han sido plasmadas de 2010-2021 con el objetivo de poder analizar los dltimos 10

afios de la literatura y los estudios que en ella residen.

Tabla 3 Documentos encontrados mediante ecuaciones de busqueda.

Base de datos Scopus Web of Science Total
Documentos encontrados 166 47 213
Nota. Publicaciones consideradas hasta el 30 de junio del 2021.

1.1. Andlisis bibliométrico

Con base en los documentos obtenidos mediante la ecuacién de busqueda, se plasmaron
una serie de graficos mediante los cuales se realizo el analisis bibliométrico de la informacién
recolectada. En la Figura 1 se aprecia que las publicaciones han presentado una tendencia
creciente desde el afio 2010, lo cual se ha asociado al aumento de herramientas gamificadas y el
uso de las TICs en las aulas de clase en todo el mundo como respuesta de la modernizacion de la
educacion como una necesidad para la ensefianza. Para el afio en curso, la publicacion de las
investigaciones va aproximadamente a la mitad en comparacion con el afio anterior, lo que puede

deberse a que solo ha transcurrido la primera mitad del afio.

Figura 1 Publicaciones por afio
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En la Figura 2 se aprecia las principales categorias en las cuales se encuentran clasificadas
las publicaciones analizadas en el presente estudio. Como se observa, aproximadamente la mitad
de las investigaciones se encuentran categorizadas como ciencias sociales, seguidas por las
ciencias computacionales e investigacion educacional completando mas del 75% de la totalidad

de las categorias analizadas. Esto puede encontrarse relacionado con el uso de las palabras claves
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al describir las investigaciones, asociandolas a la rama principal que son las ciencias sociales, la
cual encaja con la presente investigacion del uso de una herramienta gamificada para la ensefianza
de conocimientos financieros en estudiantes de colegio. En la Figura 3Error! Not a valid
bookmark self-reference. se encuentra el andlisis de coocurrencia de palabras claves de los
trabajos, donde se puede evidenciar dos principales nodos como lo son ensefianza y educacion

secundaria.

Figura 3 Mapa de coocurrencia de palabras claves
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Nota: Tomado del software bibliométrico VOSviewer

Los estudios encontrados se han publicado principalmente en inglés, ya que es un idioma
ampliamente hablado en el mundo y se categoriza como el principal en la difusién de la
investigacion por gran parte de las revistas. Sin embargo, se lograron identificar estudios en
francés, japonés, espafiol, africano y portugués. En la Figura 4 se observan los paises de donde
proceden las investigaciones relacionadas a las ecuaciones de blusqueda empleadas. Este grafico
muestra los paises con frecuencia mayor a 5 publicaciones, donde se puede evidenciar que gran

cantidad de paises han publicado entre 5 a 10 articulos. De igual manera, es importante resaltar
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que Estados Unidos lidera los estudios en la percepcion de docentes sobre herramientas
gamificadas seguido por Espafia y Australia con altas publicaciones asociadas.

Figura 4 Publicaciones por paises
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Figura 5 Investigaciones por autor
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Salas-Rueda, R.A.
Almenara, J.C.
Fernandez-Batanero, J.M.
Glaser-Zikuda, M.
Handal, B.

Jang, S.J.

Luo, L.
Mengual-Andrés, S.
Overby, M.S.
Padilha, J.M.

Qu, Z

Ribeiro, A.L.

Song, W.

Stephan, M.

Sun, Z.

You, J.

Respecto a las investigaciones realizadas por los autores, en la Figura 5 se plantea la

frecuencia de los principales investigadores y su participacion en los trabajos de investigacion.
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Como se observa, Salas-Rueda es el que presenta mas estudios asociados a su autoria con un total
de 3 trabajos. De igual manera, es importante resaltar que diversos autores se encuentran en al
menos dos trabajos de investigacion en los cuales han sido incluidos. Cabe resaltar que las
principales afiliaciones de los autores han sido las universidades de Sevilla y Alicante.

5.2. Anélisis preliminar de la literatura

Debido a la gran cantidad de documentos recopilados con la ecuacion, se decidié realizar
un filtro adicional a criterio del equipo investigador teniendo en consideracion una refinacion con
base en el titulo, palabras claves y resimenes de los documentos. Luego de este proceso, las
investigaciones consideradas de cada base de datos se encuentran en la Tabla 4 siendo una

reduccion del 65% de la muestra original a analizar.

Tabla 4 Documentos seleccionados tras la depuracion realizada.

Base de datos Scopus Web of Science Total
Documentos encontrados 55 24 79
Nota. Publicaciones consideradas a criterio del investigador.

Las investigaciones en la literatura relacionadas con la tecnologia empleada en el ambito
de la educacién han tenido amplios enfoques y alcances. Revisiones sistematicas encontradas
indican que los temas principales se han encaminado en los comportamientos, elementos
tecnologicos, aspectos pedagdgicos y de ensefianza centrados en el disefio, presencia y ambiente
institucional (Lai & Bower, 2020). En los estudios analizados a través de la revision, se observo
que los investigadores presentaban diferentes metodologias en la evaluacion de las percepciones

de los profesores respecto a las herramientas tecnoldgicas en la educacion.

En primera medida, el uso de instrumentos cuantitativos no estructurados fue empleado en
un 23% de los estudios analizados mediante el uso de cuestionarios no estructurados los cuales
proveen un medio rapido, eficaz y no tan complejo para acceder a la informacion deseada (Gémez-
Garcia et al., 2020; Jordaan & Surujlal, 2014; Ortega-Sanchez & Gomez-Trigueros, 2019; Prasojo

et al., 2019; Ricardo-Barreto et al., 2020). El restante 73% de las investigaciones han empleado el
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uso de modelos que permiten evaluar la herramienta como una unidad completa y poder conocer
la percepcion de los docentes mediante el uso de correlaciones entre las variables y factores

considerados.

5.2.1. Tipos de herramientas y areas académicas evaluadas

Diversos tipos de tecnologias y areas académicas fueron establecidas dentro de los
objetivos de los investigadores; estas se encontraban dentro de los estudios hallados mediante la
revision de literatura, aunque todos estos estaban enfocados en evaluar la aceptacion de los
docentes ante unas herramientas tecnoldgicas en un entorno pertinente. Estudios han plasmado el
uso de las TICs sin realizar distinciones precisas en cual técnica ha sido evaluada, sino su enfoque
ha sido en la aceptacion de estas por parte de los docentes (Capogna et al., 2018; Fernandez-
Batanero et al., 2019; Gomez-Garcia et al., 2020; Liesa-Orus et al., 2020; Orozco Cazco et al.,
2016; Prasojo et al., 2019; Ricardo-Barreto et al., 2020). Sin embargo, otras investigaciones si han
realizado estas distinciones entre las que se encuentran el uso de MOOCs (Abd Majid & Mohd
Shamsudin, 2019; Mohan et al., 2020; Ortega-Sanchez & Gomez-Trigueros, 2019), herramientas
de realidad virtual (Abd Majid & Mohd Shamsudin, 2019; Han & Patterson, 2020), empleo de
Moodle (Raman & Don, 2013; Salas-Rueda et al., 2020) y ensefianza de Data Science (Salas-
Rueda et al., 2020) e Inteligencia artificial (Chatterjee & Bhattacharjee, 2020) inherentes a las
herramientas empleadas como técnicas de mejora del aprendizaje y ensefianza de los estudiantes

de colegios.

Referente a las areas académicas que han sido evaluadas por parte de los estudios
encontrados en la revision de literatura, se observé que la aplicacion en clases de matematicas ha
sido la principal forma de implementacion de estas herramientas y de igual manera posteriormente
han reportado las mediciones de percepciones a través de los estudios analizados (Akkaya, 2016;
Chen & Jang, 2013; Gomez-Garcia et al., 2020; Mailizar et al., 2021; Vadachalam & Chimbo,
2017). De igual manera, se encontrd que otras areas del conocimiento han sido indagadas como lo
son las ciencias puras (Jang & Tsai, 2013; Jordaan & Surujlal, 2014; Mohamad & Akun, 2021),
las ciencias sociales (Ortega-Sanchez & Gomez-Trigueros, 2019), la geografia (Al-lawati et al.,

2011) y las lenguas extranjeras (Liu et al., 2019).
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5.2.2. Modelos de factores

El Modelo de Aceptacion de la Tecnologia también conocido como TAM (por sus siglas
en inglés de Technology Acceptance Model) es un modelo el cual permite establecer el uso del
sistema evaluado a traves de la consideracion de variables de percepcion y comportamiento del
usuario y sus variables externas (Davis, 1989). El modelo TAM tiene un 30% de empleabilidad en
las investigaciones analizadas (Abd Majid & Mohd Shamsudin, 2019; Al-lawati et al., 2011;
Arkorful, 2021; Eksail & Afari, 2020; Lai & Bower, 2020; Liu et al., 2019; Mailizar et al., 2021;
Nkwenti & Abeywardena, 2019; Orozco Cazco et al., 2016; Solangi et al., 2018; Sunaengsih et
al.,, 2019; Wong, 2016). El modelo como se evidencia en la Figura 6, establece que el
comportamiento intencional de uso (BI) se encuentra afectado por la actitud hacia su uso (A). De
igual manera, se encuentra directa e indirectamente afectado por la percepcion de utilidad y

facilidad de uso respectivamente.

Figura 6 Esquema del Modelo TAM
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Oman secondary system for geography teaching and learning.

El Modelo de Conocimiento del Contenido Pedagdgico Tecnoldgico o también llamado
TPACK (por sus siglas en inglés Technological Pedagogical Content Knowledge) ha sido
empleado en un 20% de los estudios revisados (Bingimlas, 2018; Chen & Jang, 2013; Efwinda &
Mannan, 2021; Han & Patterson, 2020; Hsu et al., 2020; Jang & Tsai, 2013; Mohamad & Akun,
2021; Sojanah et al., 2021). ElI modelo se basa en el modelo Pedagogical Content Knowledge para

describir cdmo la comprension de las tecnologias educativas y los conocimientos practicos de los
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profesores interactlan entre si para producir una ensefianza eficaz con la tecnologia (Koehler &
Mishra, 2009). Como se evidencia en la Figura 7 existen tres componentes principales del
conocimiento de los profesores: el contenido, la pedagogia y la tecnologia. Igualmente, las
interacciones entre estos cuerpos de conocimiento son importantes para el modelo generando los
subcomponentes PCK (Pedagogical Content Knowledge), TCK (Technological Content
Knowledge), TPK (Technological Pedagogical Knowledge) y el TPACK como combinacion de

los tres componentes principales.

Figura 7 Esquema del Modelo TPACK
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Nota. Tomado de: Koehler & Mishra, (2009). What is Technological Pedagogical Content

Knowledge?

El modelo de Teoria Unificada de la Aceptacion y Uso de Tecnologia, también conocido
como UTAUT (por sus siglas en inglés Unified Theory of Adoption and Use of Technology), tiene
como modelo base el TAM incluyendo factores adicionales de estudio que permiten aumentar la
comprension de las variables y sus interacciones en las investigaciones (Legris et al., 2003). Como

se evidencia en la Figura 8, la UTAUT considera la expectativa de rendimiento (PE), la
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expectativa de esfuerzo (PE), la influencia social (S1) y las condiciones facilitadoras (FC) como
los cuatro constructos que cumplen un papel importante de manera directa en la aceptacion del
usuario y del comportamiento de uso, teniendo como variables moderadoras el género, la edad, la
experiencia y la voluntad de uso (Venkatesh et al., 2003). Un 10% de las investigaciones
emplearon UTAUT para el estudio de la percepcion de las muestras poblacionales analizadas
(Aznar-Diaz et al., 2020; J. G. Chaka & Govender, 2017; John G. Chaka & Govender, 2020;
Chatterjee & Bhattacharjee, 2020).

Figura 8 Esquema del modelo UTAUT
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Nota. Tomado de: J. G. Chaka & Govender (2017). Staff Acceptance of Mobile Learning: the Case

of Nigerian Colleges of Education.

Modelos modificados de la UTAUT como UTAUT 2 (Maican et al., 2019; Mohan et al.,
2020; Omar & Ismail, 2020) y UTAUT extendida (Shah et al., 2021) han sido empleados. Estos
cambios permiten que los investigadores tomen como base la estructura del modelo original y la
adapten a las necesidades de sus estudios, puesto que algunos factores son considerados sin

importancia o es necesaria la inclusion de otros para alcanzar su objetivo final.

Aunque estos tres tipos de modelos han sido los principalmente empleados, dentro de la
revision se encontraron el uso de estructuras no tan comunes como lo fueron: Apple Classrooms
of Tomorrow ACOT (Acun & Karabulut, 2012), Explanatory Sequential Design (Abuhmaid, 2011;
Barak, 2017), Zone of Free Movement ZFM (Handal et al., 2013, 2019), Teo s Model (Jere, 2020),
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Perception Scale for Technology Use PSTU (Akkaya, 2016), Educational Technology Standards
Self-Efficacy ETSSE (Simsek & Yazar, 2017), entre otras.

5.2.3. Variables de estudio

En los estudios de los autores analizados se han considerado diversas variables que
permiten conocer la percepcion de los docentes durante el uso de las herramientas tecnoldgicas.
Estos factores varian con base en el modelo empleado por los investigadores para la evaluacion de

la herramienta en uso.

Respecto al TAM, la mayoria de los autores han considerado las variables principales
establecidas por el modelo que son percepcion de facilidad de uso (PEU) y utilidad (PU). La
transformacion generada por los investigadores se encuentra en las condiciones externas y en los
factores consecuentes que implican el uso del sistema como comportamiento intencional de uso
(BI) se encuentra afectado por la actitud hacia su uso (A). En cuanto a los primeros cambios, Al-
lawati et al. (2011) instauraron como variables externas los factores politicos, sociales y culturales.
Orozco Cazco et al. (2016) agregaron variables de diferencias individuales como edad, genero,
tiempo dedicado, nivel de estudio, experiencia de ensefianza y competencias digitales las cuales
afectaron directamente la PU; mientras que la condicién facilitadora estudiada fue el soporte
institucional el cual incidia directamente en el PEU. Wong (2016) estableci¢ interacciones directas

de las condiciones facilitadoras con interacciones directas con PEU, PU, Ay BI.

De igual manera, Solangi etal. (2018) establecieron variables externas como el
entrenamiento siendo el precedente de la percepcion de utilidad, y la autoeficacia, compatibilidad
y condiciones facilitadoras como variables a considerar para la percepcion de facilidad de uso,
todas estas observadas por el género de los participantes como variables moderadas. Nkwenti y
Abeywardena (2019) establecieron como condiciones externas las barreras para el uso de los
Recursos Educacionales Abiertos (OER) como lo son las dificultades para encontrar OER
relevantes, la falta de conocimientos informaticos para buscar OER, la falta de conocimientos para
adaptar diferentes OER, y la falta de conocimientos para interpretar las diferentes licencias de
OER. Mailizar et al. (2021) establecieron como factor externo la experiencia de e-learning durante

su formacion como profesor. En cuanto al estudio realizado por Liu et al. (2019), emplearon las
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variables de PU y PEU pero generaron una variacién en las siguientes donde cambiaron A por la

intencion de uso de la tecnologia y Bl por el uso de la tecnologia centrada en el docente.

El TPACK empleado por los investigadores no presentd grandes variaciones en sus
variables, puesto que el modelo no permite la inclusion de unas nuevas. Hsu etal. (2020)
disgregaron el modelo original de TPACK vy establecieron una nueva estructura con el objetivo de
medir las actitudes hacia el juego y el uso de la herramienta por parte de los profesores. De igual
manera, se observaron cambios relacionados con el contexto en el cual se desarrolld la
investigacion como el ejemplo de Sojanah et al. (2021) quienes desarrollaron el TPACK con
variables experiencia de ensefianza, entrenamiento, facilidades e infraestructura, auto eficiencia y

motivacidn que son consideradas en el contexto del estudio.

El UTAUT generado por los autores ha presentado una gran variacion dependiendo la
situacion de estudio desarrollada. De las variables que permanecen fijas en gran medida son la
expectativa de desarrollo, la expectativa de esfuerzo, influencia social y condiciones facilitadoras.
De igual manera, los estudios presentan nuevas variables conforme la investigacién lo requiere.
Chatterjee y Bhattacharjee (2020) adicionaron el riesgo percibido; John G. Chaka y Govender
(2020) agregaron la ansiedad, la innovacion personal y las condiciones de aprendizaje movil,
Mohan et al. (2020) implementaron la motivacion hedonica, el habitat y los contenidos de la
plataforma; y Shah etal. (2021) emplearon adicionalmente la capacidad de tecnologia de la
informacion. A su vez, las variables de control empleadas en los modelos han sido edad, género,

experiencia y educacion.

5.2.4. Meétodos de recoleccion de datos

El 71% de los estudios analizados emplea la escala Likert como método de solucién para
los cuestionarios empleados en las investigaciones. Este método considera la medicion de las
variables mediante la puntuacién de estas en diferentes rangos. Una escala de 5 puntos donde uno
es totalmente en desacuerdo, dos en desacuerdo, tres neutral, cuatro de acuerdo y cinco totalmente
de acuerdo es comunmente el mas empleado (Almekhlafi & Abulibdeh, 2018; Fernandez-Batanero
et al., 2019; Herro et al., 2017; Li & Choi, 2014; Shephard & Knightbridge, 2011).
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De igual manera se han empleado otro tipo de herramientas como las preguntas abiertas
(Burden & Hopkins, 2016; Downing & Dyment, 2013; Jang & Tsai, 2013) y cerradas (Arkorful,
2021; Chen & Jang, 2013; Downing & Dyment, 2013; Stadler et al., 2017) con el objetivo de poder
entender el relacionamiento de las variables entre las muestras poblacionales evaluadas. Otros
métodos de recoleccion de datos empleados, aunque en menor medida, han sido las entrevistas
(Akkaya, 2016; Barak, 2017; Garrido-Miranda, 2018; Liu et al., 2019; Lotter et al., 2020) y las
observaciones (Abuhmaid, 2011; Giiven & Yilmaz, 2016).

Acerca del tamafio de muestra en los estudios analizados, no se hace una sensibilizacion
previa de este parametro, es por lo que no existe un valor idoneo para las investigaciones. Las
cantidades difieren segun el nimero de profesores disponibles en las recolecciones de datos, estos
dependian de la contratacion de los colegios, y también de la disposicion de estos para colaborar
con el estudio. Por ejemplo, algunos de los tamafios muestrales fueron 117 en Burden y Hopkins
(2016), 777 en Fernandez-Batanero et al. (2019), 132 en Jere (2020) y 330 en John G. Chaka y
Govender (2020). Lo que si se pudo observar es que la mayoria de los estudios emplearon mas de

100 profesores dispuestos a responder los cuestionarios, entrevistas y observaciones.

5.2.5. Métodos de solucién

La confiabilidad de los instrumentos es una etapa necesaria para la evaluacion de los
modelos y los autores han empleado principalmente el indice de Alfa de Cronbach con un 63% de
uso. Este coeficiente calcula la correlacion de cada reactivo o item con cada uno de los otros,
resultando una gran cantidad de coeficientes de correlacion (Quero Virla, 2010). De igual manera,
el indice de Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) ha sido empleado por varios autores en los estudios
analizados (Jang & Tsai, 2013; Ortega-Sanchez & GOmez-Trigueros, 2019; Shah et al., 2021;
Shephard & Knightbridge, 2011). Este coeficiente permite valorar el grado en que cada una de las
variables es predecible a partir de las demas. Este estadistico se distribuye en valores entre 0 y 1,
y cuanto mayor es el valor, méas relacionadas estardn las variables entre si (LOpez-Aguado &
Gutiérrez-Provecho, 2019).

Entre otros analisis de factores para la confiabilidad de los modelos se han empleados
analisis confirmatorio de factores (CFA) (Hsu et al., 2020; Li & Choi, 2014; Wong, 2016), pruebas
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de esfericidad de Barlett (Jang & Tsai, 2013; Ortega-Sanchez & Gomez-Trigueros, 2019; Ricardo-
Barreto et al., 2020), Tucker-Lewis y Kaiser Guttman (Gomez-Garcia et al., 2020), pruebas t-
student (Efwinda & Mannan, 2021), Omega de McDonalds (Ricardo-Barreto et al., 2020), y
Anélisis ANOVA (Aznar-Diaz et al., 2020).

Entre las metodologias para la solucion de los modelos de variables planteados, los
modelos de ecuaciones estructurales (SEM) han sido el principal método empleado ya que es una
técnica de analisis de datos multivariante que integra la regresion multiple y el andlisis factorial.
Este mecanismo cuenta con un alto nivel de confianza y es util en investigaciones empiricas dado
que permite examinar de manera simultdnea un conjunto de relaciones de dependencia entre
variables independientes y dependientes. De igual manera, métodos como el CFA (Maican et al.,
2019; Mailizar et al., 2021), media aritmética (Simsek & Yazar, 2017), coeficiente de correlacion
de Spearman (Barak, 2017), regresion progresiva estadistica (Acun & Karabulut, 2012),
coeficiente de correlacion Wilcoxon y analisis de regresion lineal (J. G. Chaka & Govender, 2017),
regresion de minimos cuadrados parciales (Maican et al., 2019), entre otros. Los autores han
empleado softwares como el Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) para el desarrollo
de las metodologias previamente explicadas con el objetivo de encontrar las correlaciones de las

variables y sus respectivas incidencias.

5.2.6. Resultados obtenidos

En los estudios analizados mediante la revision de literatura se observé que los autores
encontraron que existe una aceptacion a las herramientas tecnoldgicas en las aulas de clase por
parte de los docentes, cada uno en diferente proporcion dependiendo el estudio realizado. A
continuacion, se presentan algunos de los principales resultados obtenidos por parte de los

investigadores.

Wong (2016) encontr6é que la percepcién por parte de los docentes de escuelas de Hong
Kong hacia tecnologia educativa era ampliamente aceptada. Establece que debido a su contexto
cultural y demanda de trabajo Gnica las condiciones facilitadoras son una clave importante para el
comportamiento de intencidn de uso por parte de los profesores para usar la tecnologia asistiendo

sus métodos de ensefianza. De igual manera, indica que las percepciones de facilidad de uso y
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utilidad son cruciales en términos de ser elementos causales para el desarrollo de una actitud de

aprecio hacia el uso de la tecnologia diariamente.

Mohamad y Akun (2021) establecen que la integracion de la tecnologia nunca consiste en
dominar la tecnologia, sino sobre decidir las mejores combinaciones entre contenido y pedagogia.
La ensefianza con tecnologia implica el uso de las caracteristicas pertinentes dentro de las
herramientas tecnoldgicas que mejor permiten el aprendizaje. Sin embargo, Gomez-Garcia et al.
(2020) observo que si un docente no se encuentra presto a emplear una herramienta tecnoldgica

como apoyo en sus clases, dificilmente este encuentre una intencion de uso de esta.

De acuerdo con el analisis preliminar de la literatura se puede afirmar que es posible
evaluar por medio de la percepcién los factores que son determinantes para poder validar la
aceptacion de una herramienta en nombre de las partes interesadas. En cuanto a los métodos de
solucion utilizados, uno de los mayormente aplicados es el modelado de ecuaciones estructurales
de minimos cuadrados parciales (PLS-SEM), el cual ha proporcionado resultados favorables y el
cual es corroborado usando los indices de Alfa de Cronbach y Kaiser-Mayer-Oikin. Es importante
resaltar que después de haber realizado la revision de la literatura, los estudios se han enfocado
principalmente en estudiar las percepciones de las partes interesadas respecto a la herramienta en
su funcionalidad y no se han encontrado estudios que a su vez evallen su estructura mediante los
elementos del juego. Por esta razon, el presente estudio representa un gran aporte a la literatura al

combinar estas dos percepciones por parte de los docentes como actores de intereés.
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6. Marco de referencia

6.1. Marco de antecedentes

El estudio titulado “Framework for teachers' acceptance of information and
communication technology in Pakistan: Application of the extended UTAUT model” realizado
por Shah et al. (2021) publicado en el Journal of Public Affairs tuvo como motivo investigar la
adopcidn de tecnologias de informacion y comunicacion por parte de los profesores en Paquistan
mediante la aplicacion de un modelo UTAUT extendido. Las variables dependientes consideradas
en el estudio fueron expectativa de desarrollo, expectativa de esfuerzo, influencia social,
condiciones facilitadoras y capacitad de informacion tecnoldgica las cuales son influencia directa
de la intencion de uso de la herramienta para su posterior uso. En cuanto a las variables de control
que los autores consideraron en la investigacion se establecieron el género, la edad y el nivel de
educacion de los docentes. El analisis de los factores ha sido realizado con la prueba de Kaiser—
Meyer—Olkin (KMO) obteniendo altos valores superiores al 0.7 estableciendo asi que las variables
se encuentran ampliamente relacionadas entre ellas. Para el estudio establecieron como método de
investigacion cuantitativo de administracion de encuestas mediante cuestionarios. La poblacion
planeada fue de 800 profesores a los cuales se les distribuyd el cuestionario, sin embargo, solo
obtuvieron un total de 341 contestaciones luego de realizar la validacion de las respuestas. Los
autores consideraron el uso del software SPSS AMOST para el desarrollo de la hipdtesis mediante
el modelado de ecuaciones estructurales ya que tiene una funcion de regresion multiple y puede
probar todo el modelo al mismo tiempo y de una sola vez. Como resultados demostraron que las
variables analizadas presentaron una influencia significativa en el uso de las TICs mediante la
intencion de comportamiento. De igual manera, la influencia social fue un factor ampliamente

pertinente en la adopcion de las TICs por los profesores ya que son un vector de divulgacion.

La investigacion denominada “A study on academic staff personality and technology
acceptance: The case of communication and collaboration applications” realizada por Maican
et al. (2019) publicada en la revista Computers and Education analiza las actitudes y percepciones
del personal docente y de los investigadores de varias instituciones de ensefianza superior de
Rumania con respecto a las aplicaciones de colaboracién y comunicacion en linea, y el impacto

que estas aplicaciones tienen en su trabajo mediante el empleo del modelo UTAUT. Las variables
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dependientes consideradas en el estudio fueron expectativa de desarrollo, expectativa de esfuerzo,
influencia social, condiciones facilitadoras, valor del cliente, habitat y motivacion hedonica las
cuales son influencia directa de la intencion de uso de la herramienta para su posterior uso. En
cuanto a las variables de control que los autores consideraron en la investigacion se establecieron
el género, la edad, experiencia, voluntad a usar la herramienta y el nivel de educacién de los
docentes. La confiabilidad del instrumento ha sido realizada con la prueba de Cronbach’s Alfa
obteniendo altos valores superiores al 0.8 estableciendo asi que las variables se encuentran
ampliamente relacionadas entre ellas. Para el estudio establecieron como método de recoleccion
un cuestionario dotado de preguntas empleando la escala de Likert de cinco puntos. La poblacién
planeada fue de 7738 profesores a los cuales se les distribuy6 el cuestionario, sin embargo, solo
obtuvieron un total de 1816 contestaciones luego de realizar la validacién de las respuestas. Los
autores consideraron el uso del método de raiz cuadrada estandarizada del residuo (SRMR) ya que
en realidad expresan una medida de calidad de ajuste adecuada para el método PLS, utilizada para
evitar la mala especificacion del modelo. Como resultado encontraron que un efecto directo de la
autoeficacia tecnologica es el uso de las tecnologias en linea, lo que demuestra que las personas
que tienen confianza en la interaccion con las tecnologias de la informacion se involucran y

comprometen mas con su uso eficaz.

El estudio llamado “Staff Acceptance of Mobile Learning: the Case of Nigerian Colleges
of Education” realizado por J G Chaka y Govender (2017) publicado en el Journal for New
Generation Sciences investiga la intencion de los profesores de adoptar el aprendizaje moévil para
apoyar las actuales practicas de ensefianza y aprendizaje en Nigeria, a través de una estrategia de
investigacion cuantitativa mediante el planteamiento de un modelo UTAUT. Las variables
dependientes consideradas en el estudio fueron expectativa de desarrollo, expectativa de esfuerzo,
influencia social y condiciones de aprendizaje mdvil las cuales son influencia directa de la
intencion del comportamiento de intencion para su posterior uso. En cuanto a las variables de
control que los autores consideraron en la investigacion, se establecieron el género, la edad, y la
experiencia de los docentes. Para el estudio establecieron como método de recoleccion un
cuestionario provisto de preguntas empleando la escala de Likert de tres puntos. La poblacion
planeada fue de 160 profesores distribuido con técnicas no proporcionales de 22 profesores por
colegios federales, 14 profesores por colegios estatales y 4 por colegios privados. Los autores

consideraron el uso del software SPSS AMOST, empleado ampliamente para los estudios
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relacionados con las ciencias sociales para la computacion estadistica de los datos obtenidos por
cuestionarios y entrevistas. Se llevaron a cabo procedimientos estadisticos descriptivos e
inferenciales, como la prueba de rangos Wilcoxon que permitié comparar la media o la mediana
de la puntuacion con un escalar para conocer el nivel de acuerdo o de desacuerdo de los
encuestados ante una determinada situacion. Las variables predictoras de la adopcion del
aprendizaje mavil fueron la expectativa de esfuerzo y la influencia social. Los resultados indicaron
ademas que, en general, los profesores eran optimistas en cuanto a que el aprendizaje movil podria
ayudar a resolver los problemas de la ensefianza y el aprendizaje, y que tienen la intencion de

adoptar el aprendizaje movil, ya que promete mejorar la ensefianza y el aprendizaje.

6.2. Marco Teorico

Para el presente estudio se deben considerar una serie de definiciones principales. A

continuacion, se presentan los referentes tedricos a considerar:

6.2.1. Gamificacion

La gamificacion es aquel proceso en el cual se convierte algo que originalmente no es un
juego en uno o en parte de sus elementos con diversos objetivos tales como comprometer
trabajadores con sus tareas, promover la colaboracion de personas en una situacién, mejorar la
motivacion de estudiantes, entre otras (Kim et al., 2018). Estudios establecen que el uso de estas
metodologias favorece el aprendizaje de la poblacion objetivo, mediante el aumento en la

motivacion y la reduccion de la tension durante el proceso (Gallego Duran et al., 2014).

Diversos autores han empleado la gamificacion como herramienta educativa a través de los
altimos afios, como se evidencia en el analisis realizado por Acosta-Medina et al. (2020) en la
Figura 9. Dentro de sus hallazgos, encontraron que este tema ha sido de alto interés para las
investigaciones cientificas por ser una herramienta con gran potencial para su aplicacion en
multiples situaciones educativas. No obstante, la implementacion de los procesos gamificados
representa un gran reto en su planeacion y en el cumplimiento de factores requeridos que se ajusten

a los proyectos de manera pedagogica.
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Figura 9 Efecto de la gamificacién sobre el cerebro de la persona.

Gamificacion

Dopamina

Diversidn

Motivacion o Atencion *  Memoria

Nota. Tomado de: Acosta-Medina et al. (2020). Gamificacidn en el &mbito educativo: Un analisis

bibliométrico.

6.2.2. Medicion de la aceptacion

En la literatura el Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM) ha sido el mas ampliamente
empleado en los estudios relacionados con las aceptaciones de la gamificacion. TAM define que
los principales conductores de una intencion de comportamiento de una herramienta gamificada
surgen de la percepcion tanto de utilidad como de facilidad de uso, es por esta razon que los
profesores son la principal fuente de informacion para el presente estudio. En la literatura se
encuentran diversos modelos extendidos, en los que se ha considerado una serie de factores de
estudio divididos en los dos enfoques abordados y precisados en los antecedentes. Entre estos
modelos resaltan los TPACK y UTAUT como los principales empleados en las investigaciones

asociadas a estudios de profesores.
6.2.3. Modelo de ecuaciones estructurales

El modelo de ecuaciones estructurales (SEM) es un conjunto de técnicas estadisticas que
permiten examinar un conjunto de relaciones entre una o mas variables independientes (1V),
continuas o discretas, y una 0 mas variables dependientes (DV), continuas o discretas. Ullman y

Bentler (2011) expresan que el modelo de ecuaciones estructurales también se conoce como
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modelo causal, andlisis causal, modelo de ecuaciones simultaneas, analisis de estructuras de
covarianza, analisis de trayectorias o analisis factorial obligatorio. EI SEM permite responder a
preguntas que implican multiples analisis de regresion de factores. En el nivel mas sencillo, un
investigador postula una relacion entre una unica variable medida (quizas, la aceptacion del
comportamiento de riesgo) y otras variables medidas (quizas, el género, el rendimiento académico

y los vinculos institucionales).
Ruiz et al. (2010) realizan una categorizacion de las variables en las siguientes:

e Variable observada o indicador. Variables que se mide a los sujetos. Por ejemplo, las
preguntas de un cuestionario.

e Variable latente. Caracteristica que se desearia medir pero que no se puede observar y que
esta libre de error de medicion. Por ejemplo, una dimension de un cuestionario o un factor
en un andlisis factorial exploratorio.

e Variable error. Representa tanto los errores asociados a la medicion de una variable como
el conjunto de variables que no han sido contempladas en el modelo y que pueden afectar
a la medicion de una variable observada. Se considera que son variables de tipo latente por
no ser observables directamente. El error asociado a la variable dependiente representa el
error de prediccion.

e Variable de agrupacion. Variable categorica que representa la pertenencia a las distintas
subpoblaciones que se desea comparar. Cada cddigo representa una subpoblacion.

e Variable exdgena. Variable que afecta a otra variable y que no recibe efecto de ninguna
variable. Las variables independientes de un modelo de regresidn son exdgenas.

e Variable enddgena. Variable que recibe efecto de otra variable. La variable dependiente de
un modelo de regresion es enddgena. Toda variable enddgena debe ir acompafiada de un

error.
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7. Modelo conceptual

Con el fin de dar una base tangible a este estudio se realizo el planteamiento de un modelo
conceptual basado en la Teoria unificada de la aceptaciéon y uso de tecnologia (UTAUT). El
Modelo de Aceptacion de Docentes de Educacion Media hacia Herramientas Gamificadas, que
desde este punto serd llamado MADEM-HG, es el resultado del analisis de los resultados
observados en la revision de literatura de este proyecto, saberes previos obtenidos de expertos en
gamificacion y la alineacion e intereses en el contexto del proyecto matriz. Partiendo de estos
insumos, se desarrollé un diagrama piloto que expone los factores de estudio més relevantes para
determinar la aprobacién de una herramienta gamificada, como lo es FINATIC, por parte del

cuerpo de profesores de instituciones de educacion media.

La dindmica integrada al modelo implica su planteamiento y posterior comprobacion, por
lo cual, a continuacion, se expone el abordaje dado a los insumos del primer objetivo y la ruta por
la que se preseleccionaron los factores de estudio (variables) y, posteriormente, se mostrara la
creacion y aplicacién del instrumento de medicion que comprueba las diferentes hipotesis
enmarcadas en el MADEM-HG.

7.1. Planteamiento del modelo

La realizacion del MADEM-HG fue realizada bajo la influencia de estudios previos de
igual naturaleza, resaltando principalmente el realizado por Ismail Acun Filippou, Cheong &
Cheong (2018) y los estudios de aceptacion de Davis (1989). Estos documentos fueron tomados
como base e influencia principal para el protocolo seguido en la creacion del MADEM-HG.
Ademas, se propuso la utilizacion de la teoria UTAUT, expuesta por Venkatesh, et al. (2003), y
su posterior versién actualizada, UTAUT2 gracias a las ventajas dadas por la flexibilidad de estas.
La teoria usada permite un alcance acorde a la poblacion estudiada y amplitud al examinar los

datos.

La estructura general del modelo se guia de lo expuesto por Blohm & Leimeister (2013),

quienes describieron los elementos clave dentro del disefio de herramientas gamificadas. Los
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autores precisaron que los elementos de disefio de juego, game-desing, y las motivaciones de uso
son la base para el disefio de experiencias basadas en juegos serios. Blohm & Leimeister (2013)
dividen a los elementos de juego en mecanicas y dinamicas, siendo las primeras los sistemas que
regulan el accionar y la interaccion dentro de la herramienta. Por otro lado, las dindmicas se
describen como los efectos que las mecéanicas producen en el comportamiento de los usuarios.
Adicionalmente, resaltan que existen objetivos de uso (motivaciones) que describen el propdésito

tras la utilizacion del objeto a disefiar. Estos tres factores constituyen la base del MADEM-HG.

El modelo se plante6 bajo el propésito de validar las dinamicas, mecanicas y motivaciones

relacionadas con la herramienta FINATIC, con especial énfasis en los docentes.

7.2. Seleccion de los factores de estudio

Los elementos de disefio del juego fueron incluidos dentro del modelo de manera directa.
No obstante, para analizar las motivaciones del target demogréfico a analizar, este estudio se basd
en la informacion recolectada en el primer objetivo. Gracias al instrumento de extraccion de datos,
usado en la revision de literatura, se extrajo de una serie de articulos priorizados (Tabla 3), un
listado de variables relevantes para la aprobacion docente. Se examinaron especialmente los
estudios de integracion en el aula de herramientas de e-learning y experiencias gamificadas. De la

extraccion de datos se identificaron un total de 123 variables usadas en estudios previos.

Debido a la cantidad y diversidad de variables encontradas, se optd por no incluirlas
directamente en el MADEM-HG, ya que esta accion haria inviable la validacién del modelo bajo
el alcance del presente proyecto. Por lo anterior, se agruparon por categorias con el fin de
sintetizarlas e incluir la informacion de una manera eficiente. Asi, se logro reducir a 7 factores
clave: Alcance, conocimiento, adaptacion, engagement, acceso, subjetividad del elector y utilidad
percibida (Apéndice B). La seleccion de los factores y distribucién de variables en cada agrupacién
se realizé bajo el criterio del investigador y bajo la supervisién y aprobacion del codirector y

director de proyecto.

La disposicion de estos 7 factores dentro del modelo responde a las particularidades de
cada uno. Aquellos relacionados con las motivaciones del docente fueron ubicados bajo el grupo

de motivaciones de uso. Se hace especialmente relevante exponer que los factores incluidos en
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este grupo son de naturaleza légico-racional. No obstante, el factor “subjetividad del elector”
responde al lado conductual del proceso de aceptacion del docente. Este factor surge ya que se
encontrd, durante la revision de literatura, una extensa cantidad de variables ligadas al contexto de
aplicacion de la herramienta y la subjetividad del docente. Para incluir este amplio espectro de

componentes se creod dicho factor. Sin embargo, se escogio aislarlo de los otros grupos.

Es preciso aclarar que dentro de las variables encontradas en la revision de literatura se
extrajeron del analisis general algunos datos. Esto debido a que las variables encontradas en estos
casos tenian una relacién contextual con el modelo que se estaba creando, siendo incluidas en
dichos estudios gracias a la necesidad del contexto donde se aplic. Esto se puede ver claramente
en los casos de estudios como el de Aznar-Diaz et al. (2020) y Chaka & Govender (2017), donde

el enfoque hacia la tecnologia mavil y la integracion de esta en el aula eran temas protagonistas.

7.3. Hipdtesis de investigacion

El factor o constructo tedrico central del modelo es la “aceptacion de la herramienta por
parte de docentes”. Las hipotesis se organizaron de acuerdo a la evidencia disponible hasta su
realizacion. Todo factor presente en el modelo tiene una relacion directa con el factor central,
exceptuando aquellos que guardan una relacién especial basada en literatura previa (hipdstesis 2 a
lab5).

Con respecto al factor “subjetividad del elector”, el presente estudio se limita a establecer
una relacion de este con el factor central, con el fin de adherirlo al anélisis del rendimiento de
FINATIC. No obstante, las limitaciones del alcance del proyecto no permiten que se explore a
profundidad.

El MADEM-HG responde a la estructura vista en el trabajo de Filippou et al. (2018), como
se puede observar en la Figura 10. Se estableci6 una correlacién directa entre utilidad percibida y
la aceptacion de la herramienta basada en el comportamiento del caso expuesto por Raman & Don

(2013), haciendo una abstraccion al contexto de este proyecto.

Figura 10 Modelo conceptual
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7.3.1. Utilidad

Segun el estudio de Rosério, Lourencgo, Paiva, NUfiez, Gonzélez-Pienda y Valle (2012) la
utilidad percibida sobre una herramienta de estudio es fundamental para la motivacién dirigida al
proceso de aprendizaje, generando una relacién directa con el objetivo del docente, educar, y con
el proceso de aceptacion. Este factor evaluador es proporcional a la eficacia (homologado al
alcance y adaptacién en el MADEM-HG), el nivel de engagement de los involucrados en el
aprendizaje (docentes y estudiantes) y la calidad del conocimiento ofrecido (Roig-Vilaetal., 2019;
Rosério et al., 2012; Sanchez-Rosas et al., 2019).

Adicionalmente, se establecio, basado en lo enunciado por Ryan & Deci (2000), que la
percepcion de utilidad guarda una relacién intrinseca con la consecucion de propoésitos de los
individuos. En tal sentido, siendo el proposito de los docentes educar, se infiere que la utilidad de
una herramienta sobre el proceso educativo resulta en aceptacion de la misma. Lo anterior justifica

entonces la relacion directa de utilidad percibida y aceptacion.

H1: La utilidad percibida en la herramienta gamificada FINATIC tiene un efecto positivo

en la aceptacion de la misma.
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7.3.2. Alcance, conocimiento, adaptacion, engagement y acceso.

Basandose en la diversidad y categorias expuestas en trabajos como los de Karabulut &
Acun (2012) y John G. Chaka & Govender (2020) se propuso que el alcance, el conocimiento
percibido (sea en la estructura o el contenido), la adaptacion a diversos escenarios, el engagement
y la facilidad de acceso de la herramienta tienen una relacion positiva con la utilidad percibida por

el cuerpo docente. Lo anterior se sustenta en varios puntos.

En primer lugar, la capacidad de la herramienta para generar interaccion, elemento base en
la gamificacion (Aparicio et al., 2012; Deterding et al., 2011; Seaborn & Fels, 2015), junto con el
impacto significativo en el desarrollo profesional de los participantes (Li & Choi, 2014)
determinan la dinamica en la que se desarrolla una clase o capacitacion. Para este estudio estos
puntos son integrados en el factor de alcance y describen la capacidad de la herramienta en abarcar

las necesidades a suplir en el aula.

En segundo lugar, el conocimiento como factor es facilmente argumentable al ser el
imperativo principal de la actividad que da marco a la investigacion, la educacion. Adicionalmente,
varios expertos dentro del mapeo de estudios en el objetivo uno (Akun & Mohamad, 2021; Hsu et
al., 2020; Sojanah et al., 2021) calificaron al conocimiento como fundamental para que la
herramienta sea de utilidad. En tercer lugar, la adaptacion de la herramienta es necesaria debido a
la variabilidad en las condiciones y requerimientos en aulas y topicos (Caruso, 2018; Wong, 2016).
En cuarto lugar, el engagement, al propiciar la motivacion, el disfrute de los implicados y una
influencia en los participantes del proceso de aprendizaje se fundamenta como parte esencial del
interés en una herramienta de esta naturaleza (Lai & Bower, 2020). Finalmente, en quinto lugar,
el acceso se sustenta bajo el caso expuesto por Karabulut & Acun (2012), ya que no es viable
asumir que el docente cuente con recursos o posibilidades de acceso sin restricciones para la
aplicacion, siendo esto una variable directamente relacionada con la aceptacion. Asi, las hipotesis

fruto de estos factores se presentan asi:

H2: El alcance en la herramienta gamificada FINATIC tiene un efecto positivo en la

utilidad percibida.

H3: El conocimiento percibido en la herramienta gamificada FINATIC tiene un efecto

positivo en la utilidad percibida.
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H4: El nivel de adaptabilidad percibido en la herramienta gamificada FINATIC tiene un

efecto positivo en la utilidad percibida.

H5: El engagement percibido en la herramienta gamificada FINATIC tiene un efecto

positivo en la utilidad percibida.

H6: La facilidad de acceso percibida de la herramienta gamificada FINATIC tiene un

efecto positivo en la aceptacion de la misma.

7.3.3. Lasubjetividad del contexto y del elector

Este factor es el resultante de las subjetividades dadas en el terreno. Dicho de otra forma,
es el cumulo de factores sociales presentes a la hora de la utilizacién de una herramienta en el aula.
Este apartado responde a las variables detectadas en diversos documentos (Arkorful et al., 2021;
Karabulut & Acun, 2012; Nkwenti & Abeywardena, 2019; Solangi et al., 2018) en los que se daba
relevancia a condiciones no controlables durante la creacion de FINATIC. Este abarca normas
relativas al contexto, fendmenos sociales, actitudes y motivaciones de los electores y demas

particularidades que no son estandarizables en el proceso de aceptacion.

H7: La percepcion subjetiva positiva del elector en la herramienta gamificada FINATIC

tiene un efecto positivo en la aceptacion de la misma.

7.3.4. Elementos de disefio

Como se explico previamente, la estructura general del modelo obedece a los expuesto por
Blohm & Leimeister (2013). Tanto las mecénicas y dinamicas estardn entonces relacionadas

directamente con la aceptacion.

H8: Las mecanicas en la herramienta gamificada FINATIC tienen un efecto positivo en la

aceptacion de la misma.

H9: Las dindmicas en la herramienta gamificada FINATIC tienen un efecto positivo en la

aceptacion de la misma.
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8. Metodologia

Este proyecto esta conformado por seis etapas secuenciales, las cuales se especifican a

continuacion;

8.1. Revisién de la literatura

En esta primera etapa, se busca examinar diferentes investigaciones realizadas acerca de
los factores que inciden en la aceptacion de los docentes sobre herramientas gamificadas dentro
de la literatura. Este proceso se establece con el objetivo de proporcionar un contexto para la
investigacion, y se integren los conocimientos existentes sobre el problema planteado. Esta
revision se realiz6 con dos ecuaciones de busqueda en las bases de datos Web of Science y Scopus.
Debido a la gran cantidad de investigaciones, se llevo a cabo una depuracion de las publicaciones
encontradas a criterio propio, de acuerdo con el grado en que estas le aportaban a la temaética de
investigacion. Finalmente, a través del Software VOSviewer se analizaron los resultados

depurados y se documento el analisis bibliométrico de la literatura.

8.2. Modelo conceptual

8.2.1. Planteamiento del modelo conceptual

Para la construccion del modelo conceptual se realizdé una preseleccion teniendo como
referencia la literatura y el contexto de FINATIC: UNA CIUDAD SOSTENIBLE. Posteriormente,
se procedid a una reunién de caracter virtual con un grupo focal para definir las variables que
conforman el modelo. Para llevar esto acabo se tuvo la participacion de expertos en gamificacion

y los desarrolladores del presente estudio.

8.2.2. Validacion del modelo conceptual

Se valid6 el modelo a través del concepto de un experto en teoria de juegos e

investigaciones relacionadas con la gamificacion.
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8.3. Accesibilidad a los datos
8.3.1. Técnica de muestreo y poblacién objetivo

La técnica seleccionada fue muestreo por conveniencia, esta técnica es no probabilistica y
no aleatoria, y se elige dada la modalidad virtual y las dificultades que esta presenta en la educacién
publica. Modalidad que se ha tenido que adaptar debido a la contingencia por la COVID-19 del
afio en curso. El proyecto FINATIC: UNA CIUDAD SOSTENIBLE cuenta con una red de
contactos de 13 instituciones educativas del sector publico distribuidas en 9 municipios del
departamento de Santander, pertenecientes a las provincias Metropolitana, Yariguies, Garcia
Rovira, Comunera y Soto Norte. Esta red de contactos fue establecida para la aplicacion de la
prueba diagndstica (primera etapa del proyecto FINATIC: UNA CIUDAD SOSTENIBLE) y estan
a disposicion para la aplicacion del instrumento del presente estudio y la prueba del prototipo
inicial. Sin embargo, la mayoria de las instituciones pertenecientes a las provincias fuera de la
provincia Metropolitana presentan altos problemas de conectividad, dado que esta prueba de
prototipo y el instrumento requiere de una buena conexién a internet y alta disposicion, se decide
contar con la provincia Metropolitana y con tan solo una institucion fuera de ella. La seleccion de
las instituciones se hara cercana a la fecha de aplicacion dependiendo de la disponibilidad que los
maestros aliados comuniquen, aquellos con mayor facilidad de contacto seran los elegidos.
Ademas, se tendran en cuenta los resultados de participacion por institucion encontrados en la

prueba diagnostica.

La muestra de docentes seleccionada para este estudio es de 25, considerando las
situaciones actuales que se tienen presentes ante la emergencia sanitaria ocasionada por la COVID-
19. Esta cantidad de participantes aunque es menor a la recomendada para un modelado de
ecuaciones estructurales (SEM) de acuerdo con autores como Hoyle (1995), quien recomienda un
tamafio de muestra de 100 a 200 y Jackson (2003), quien sugiere que el tamafio de muestra minima
recomendable sea de 200 sujetos para cualquier SEM, la dificultad de obtencién de docentes
voluntarios para la prueba relacionado con el problema de conectividad es bastante alta. La
poblacion objetivo son docentes de educacion media (correspondiente a los grados décimo y

undécimo) de sexo femenino y masculino, acorde a la naturaleza de estudio del proyecto raiz.
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8.3.2. Escenario de prueba

Dadas las condiciones de educacion que se llevaran a cabo hasta el fin del afio 2021 en la
educacion publica del departamento de Santander debido a la contingencia por la COVID-19, el
escenario de prueba se realizard en modalidad virtual. De igual manera que con la prueba
diagndstica del proyecto FINATIC: UNA CIUDAD SOSTENIBLE, se enviara un enlace con una
presentacion al docente aliado para que este desarrolle el escenario de prueba. Dicha presentacion
explica la dinamica a desarrollar por parte del docente y anexa el prototipo final del videojuego y
el instrumento de medicion. Se proporciona un espacio de una semana en la que los docentes
ingresen a realizar la prueba del prototipo final de la herramienta por un tiempo minimo de 50
minutos, en donde debe completar una serie de tareas y misiones establecidas. Al terminar esto, se
debe llevar a cabo el instrumento de medicion. Se dispone de un correo electronico y teléfono de
contacto disponible durante la semana de prueba en el horario de 7 am a 8 pm para que al momento
en el que el docente requiera atencion esta sea prestada. Cabe aclarar que estos participantes ya se
encuentran familiarizados con el proyecto FINATIC: UNA CIUDAD SOSTENIBLE puesto que
ya se ha tenido un acercamiento previo del docente aliado junto con el equipo de trabajo de la

investigacion.

8.3.3. Disefo del instrumento de medicion

Partiendo del modelo conceptual, se construye el instrumento de medicion con las variables
seleccionadas. Se acude a la escala Likert de cinco puntos en el rango de uno a cinco, que va de
totalmente desacuerdo a totalmente de acuerdo, dado que esta es la herramienta més utilizada y
validada en la literatura. A su vez, se adaptan cuestionarios de la literatura pertenecientes a teorias
destacadas, principalmente de la Teoria Unificada de Aceptacion y Uso de Tecnologia (UTAUT)
propuesta por Venkatesh et al. (2003) y se agregan los items pertinentes propios del disefio de
FINATIC: UNA CIUDAD SOSTENIBLE. Este instrumento se realiza en Google Forms, dado
que esta herramienta tecnoldgica fue usada en la prueba diagndstica que realizd el proyecto
FINATIC: UNA CIUDAD SOSTENIBLE y los docentes no presentaron ninguna complicacion.
Se considera una redaccion clara y apta para los docentes de media de ultimos grados (décimo y
undécimo). El instrumento es andnimo, no requiere nombre o algin ndmero de identificacién, sin

embargo, incluye las variables edad, género y area de desempefio las cuales seran empleadas para
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un andlisis descriptivo. La participacion del docente se considera voluntaria, dado que tiene la
posibilidad de acceder o no acceder a realizar el instrumento y se cuenta con un consentimiento
informado que lo respalda (Apéndice E). En la Tabla 5 se observa los indicadores empleados para
cada uno de los constructos considerados en el modelo conceptual planteado (Apéndice C).

Tabla 5 Indicadores y constructos empleados

Constructos Codificacion Indicadores
Alcance AL AL1, AL2, AL3, AL4
Conocimiento CO CO1, CO2, C0O3, CO4, CO5, CO6, CO7
Adaptacion AD AD1, AD2, AD3
Engagement EN EN1, EN2, EN3
Acceso AC AC1, AC2, AC3, AC4
Utilidad percibida UP UP1, UP2, UP3, UP4
Subjetividad del elector SE SE1, SE2, SE3
Mecanicas ME ME1, ME2
Dinamicas DI DI1, DI2
Aceptacion de la herramienta AH AH1, AH2, AH3

8.3.4. Validacion del instrumento de medicion

Con el apoyo del equipo de trabajo del proyecto FINATIC: UNA CIUDAD SOSTENIBLE
se valida el instrumento de medicién a través de un grupo focal conformado por los mismos
integrantes del proyecto raiz. Se toma nota de las posibles mejoras y se ajusta el instrumento.
Ademas, teniendo en cuenta las directrices del experto que validé el modelo conceptual, se
establece aplicar una prueba piloto del instrumento de medicién con las mismas condiciones del
escenario de prueba final, pero a un total de 2 docentes al interior del proyecto (aproximadamente
un 10% de la muestra contemplada para la ejecucién del instrumento) y en un plazo de tres dias,
con el fin de validar que los participantes comprendan e identifiquen las variables objeto de estudio
(Apéndice F).
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8.3.5. Aplicacion del instrumento de medicién

Se procede al contacto de algunos de los docentes aliados del proyecto FINATIC: UNA
CIUDAD SOSTENIBLE. Luego de una socializacion y el establecimiento de la rabrica con estos,
se brinda el respectivo enlace para ser enviado por correo electronico. Se ofrece asistencia via
correo electrénico y telefonica durante la semana de aplicacion. Se estipula una semana dado que
se evidencid en la prueba diagndstico del proyecto FINATIC: UNA CIUDAD SOSTENIBLE que
hay una mayor recepcién de los docentes si estos cuentan con un periodo considerable para llevar
a cabo la actividad establecida, esto se debe a la conectividad. Ademas, se mantiene un constante
monitoreo de los formularios de Google y contacto con los docentes aliados. Los resultados se

encuentran dispuestos en el Apéendice G.

8.4. Ejecucién del PLS-SEM

Se procede a completar las etapas de desarrollo del PLS-SEM luego de una capacitacion
del uso del software SmartPLS, empezando por definir el modelo estructural con su respectivo
diagrama de trayectorias y el modelo de medida. Luego, se ingresan los datos recolectados y se
examina la validez y fiabilidad de los constructos, para finalmente obtener los resultados
estadisticos requeridos para dar interpretaciones. Cabe aclarar que la aplicacion del PLS-SEM para
este estudio evaluaré solo los coeficientes directos de ruta (no moderacion, no mediacion, no
segundo ni tercer orden). Por otro lado, se incluira un andlisis de las variables de control edad y
género, estas variables han sido populares en diversos estudios y con una influencia en diferentes
factores (Venkatesh et al., 2003).

8.5. Resultados

8.5.1. Documentacién de resultados

En esta etapa, se ilustran los resultados a partir de lo analizado en el desarrollo PLS-SEM.
Se identifican los factores determinantes en la aceptacion de los docentes de educacion media de

instituciones oficiales en Santander sobre la herramienta gamificada FINATIC al validar las
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hipotesis planteadas. Para esto se utilizan los coeficientes de trayectoria () y los p-valor; los

coeficientes de trayectoria deben estar cercanos a uno y los p-valor a cero o menores de 0,05.

8.5.2. Andlisis de resultados

Se integran y describen los resultados encontrados para asi, comparar con los encontrados
en la revision literaria. También se establecen las contribuciones, limitaciones y recomendaciones

para la herramienta gamificada FINATIC y futuras investigaciones y herramientas.

8.6. Documentacion

En la fase final se consolidan todos los resultados en el documento libro y se elabora el
correspondiente articulo académico de caracter publicable con los hallazgos y resultados de la
presente investigacion. A su vez, se selecciona una revista vinculada con la tematica y se redacta
de acuerdo con la estructura establecida por esta. Se elabora la respectiva revision y traduccion del

articulo para finalmente enviar el manuscrito a la revista.



ESTUDIO DE LA ACEPTACION DE DOCENTES DE EDUCACION MEDIA 54

9. Resultados
9.1. Cuestionario con escala Likert como instrumento de medicion
9.1.1. Analisis descriptivo

Con base en la metodologia planteada en el capitulo anterior, se procedié al montaje del
modelo conceptual (Figura 10) en el programa SmartPLS, el cual fue seleccionado como
herramienta para el desarrollo del analisis cuantitativo para medir la percepcion de satisfaccion de
los docentes con FINATIC. De un total de 26 personas, se evidencié en la Figura 11 que en su
mayoria, la muestra se encuentra en un rango de edad entre los 31 y 50 afios y un 69% de la
participacion fue de mujeres. Respecto al area de desempefio de los docentes voluntarios en la

encuesta, se destacan las areas de “matematicas” y “gestién empresarial/afin” entre las respuestas.

Figura 11 Clasificacion de género, edad y area de desempefio
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Una vez analizada la informacion sociodemogréafica obtenida de las respuestas, se procede
a interpretar los resultados conseguidos mediante el uso del cuestionario con la escala Likert de 5
puntos. Para esto se considerd que los indicadores podian ser tomados como positivos para los
docentes si estos presentaban una media muestral mayor a 3,5 puntos o igual; mientras que los
indicadores encontrados bajo este limite fueron considerados como negativos. En la Tabla 6 y
Tabla 7 se observan los resultados obtenidos para cada uno de los indicadores y constructos de
datos estadisticos (promedio, moda, minimo, maximo, desviacién estandar) que permite apreciar

el comportamiento ante las percepciones de los docentes evaluados.

Tabla 6 Informacion estadistica por indicadores

PRO MO MA DES PRO MO MA DES
COD M D MIN X v COD M D MIN X v
UP1 4308 5 3 5 0722 ME1 3.962 4 2 5 0.706
UP2 4154 5 3 5 0.769 ME2 4231 4 2 5 0.697
UP3 4231 5 3 5 0.75 DI1 4154 4 2 5 0.769
UP4 4115 4 3 5 0.698 DI2 4231 4 3 5 0.697
AL1 4538 5 3 5 0634 ADl1 3923 4 2 5 0.997
AL2 4654 5 3 5 0551 AD2 4154 4 2 5 0.769
AL3 4346 5 3 5 0.676 AD3 4115 4 2 5 0.8
AL4 4308 4 3 5 0.666 ACl1 3731 4 1 5 1.129
COl1 4538 5 3 5 0.57 AC2 3577 4 1 5 1115
CO2 4231 4 3 5 0.697 AC3 4231 5 3 5 0.846
CO3 4231 4 2 5 0.75 AC4 4346 5 3 5 0.676
CO4 4308 5 2 5 0773 SE1 4115 5 3 5 0.8
CO5 438 5 2 5 0.738 SE2 4231 5 3 5 0.75
CO6 4462 5 3 5 0634 SE3 4231 5 3 5 0.799
CO7 4346 4 3 5 0617 AH1 4269 5 3 5 0.762
EN1 3923 4 2 5 0874 AH2 3962 4 2 5 0.854
EN2 3962 4 3 5 0.759 AH3 4192 5 1 5 0.962
EN3 3808 4 2 5 0921
Tabla 7 Informacion estadistica por constructo
COD PROM MOD MIN MAX DESV COD PROM MOD MIN MAX DESV
UP 4.202 4 3 5 0739 DI 4192 4 2 5 0735
AL  4.462 5 3 5 0.649 AD 4.064 4 2 5 0.867

CO 4.357 5 2 5 0.695 AC 3971 5 1 5 1.014
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EN  3.897 4 2 5 0.856 SE 4192 5 3 5 0.785
ME 4.096 4 2 5 0714 AH 4141 5 1 5 0.873

Con base en la informacion recolectada del analisis descriptivo, realizado a los datos
obtenidos del cuestionario con la escala Likert, se puede evidenciar que los docentes presentaron
una tendencia a responder “De acuerdo” y “Totalmente de acuerdo” en los indicadores de los
constructos. Este comportamiento, en conjunto con un promedio de respuesta superior al 3.5 en
todos los casos, permitio establecer que se tuvo una percepcion positiva en los factores de estudio
asociados a la herramienta por parte de los docentes, observando un nivel de aceptacién alto de
FINATIC, tanto de la motivacion por el disefio y sus elementos, asi como de la subjetividad del

usuario.

La aceptacion de la herramienta en el modelo planteado se encuentra determinada por
indicadores propios y constructos, entre los que se encuentran; acceso, subjetividad del elector,
mecanicas, dinamicas y utilidad percibida. Este Gltimo, fue el que presentd el promedio mas alto
en la escala de Likert con un valor de 4.202 puntos resultado de las altas puntuaciones obtenidas
por parte de los constructos que las componen. Con un valor de 4.462 como promedio, una moda
de 5 puntos, un puntaje minimo de 3 puntos y la desviacion estandar méas baja registrada con un
valor de 0.649, el alcance es el constructo que presenté mejores estadisticas indicando que los
docentes se encuentran interesados en la herramienta, permitiendo que se dé un buen alcance entre
las instituciones de educacion bésica secundaria. En cuanto a las respuestas obtenidas en el
constructo de conocimientos, se tiene un promedio superior a 4 puntos, una moda de 5 puntos y
una desviacion estandar menor a 0.7, lo que permite analizar que los conocimientos transmitidos
por parte de FINATIC son acordes y da una percepcién de satisfaccion bastante alta con 4.362 de
promedio sobre la escala por parte de los docentes. Sin embargo, cabe resaltar que se obtuvo un
valor minimo de 2 puntos en los indicadores asociados a la metodologia y pedagogia que se empled
en FINATIC (CO3, CO4, CO5). Aunque esta situacion deberia ser considerada en futuras mejoras
del software, no representa sino el 4% del pensamiento de la muestra evaluada asociado a un

docente en particular.

Los indicadores referentes a la adaptacion de la herramienta mostraron un promedio de
4.064 puntos, con una moda de 4, minima de 2 y una desviacion superior a los 0.8 mostrando que

FINATIC puede ser la herramienta que permita a los docentes apoyar sus procesos misionales de
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ensefianza a traves de la gamificacion. En este caso, la minima puntuacion representé un 12% del
indicador AD1: “;es facil incorporar FINATIC a mis clases y a mi planeacion curricular?” lo cual
se encuentra asociado a docentes con areas de desempefio enfocadas en las ciencias naturales e
informatica. Por ultimo, el engagement obtuvo un promedio de 3.897 puntos con una moda de 4,
una respuesta minima de 2 y una desviacion estandar mayor a 0.8 para este constructo la
puntuacion mas baja fue obtenida en los indicadores EN1y EN3 con un 8 y 12% respectivamente,
indicando que una baja cantidad de la muestra de docentes percibe que la aplicacion de FINATIC

en las aulas no motiva y mejora la interaccion de sus estudiantes.

Para completar la seccién del modelo conceptual dedicada a la motivacién para el disefio,
el constructo de acceso presentd una media de 3.971 puntos con una moda de 5 puntos, una
puntuacion minima de 1 y la més alta desviacion estandar del modelo de 1.014. Este
comportamiento se debe a los indicadores AC1 y AC2 los cuales estan relacionados a la existencia
de los recursos o0 requerimientos minimos necesarios para poder hacer uso adecuado de una
herramienta digital gamificada como lo es FINATIC, tanto para estudiantes de manera individual
como instituciones educativas de manera presencial y colectiva. Ahora bien, la seccion de
elementos del disefio se encuentra compuesta por dos constructos que son mecanicas y dindmicas.
Estos presentaron medias superiores a los 4 puntos, una moda de 4 y puntajes minimos de 2, asi
como desviaciones menores de los 0.8 para ambos casos. Este comportamiento indica que las bases
planteadas para FINATIC se ajustaron a los estudiantes segun las percepciones de los docentes a
cargo de ellos. En cuanto a la subjetividad del elector, este constructo compuesto por 3 indicadores
obtuvo un promedio de 4.192, una moda de 5 y una minima de 3, indicando que la herramienta ha
sido aceptada en primera instancia y existen las intenciones de seguirla replicando en futuras

ocasiones asociadas al proceso de ensefianza de los docentes consultados.

Por ultimo, los indicadores asociados a la aceptacion de la herramienta exponen que de
manera general la muestra de docentes consultados considera estar satisfecho con FINATIC, asi
como su disposicion a emplearlo sobre los métodos tradicionales de ensefianza de Educacion
Econdmica y Financiera. Sin embargo, el indicador AH2 asociado a su uso en clases present6 una
media inferior a 4 puntos, lo que indica que, aunque se tiene la intencion de uso una pequefia
cantidad de docentes no lo emplearian y esto puede ser por las amplias areas de desempefio que

presento la muestra.
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9.1.2. Anélisis PLS-SEM

Como primera medida se carga el modelo conceptual al software SmartPLS, en donde se
obtiene el modelo apreciado en la Figura 12 y se calcula el algoritmo PLS con una cantidad de
5000 iteraciones y una parada de corrida de 10-. Para dar inicio al analisis del modelo conceptual
mediante la herramienta SmartPLS, se debe observar que los indicadores asociados a cada uno de
los constructos presenten una fiabilidad fuerte de manera individual, la cual se considera al tener
una carga mayor a 0.7 como se observa en la Tabla 8 y Tabla 9 que recopilan esta informacion.
Se logra evidenciar que los constructos de mecanicas, engagement y dindmicas son los que
presentan una fiabilidad sobre el 0.9. De igual manera, se observa que la aceptacion de la
herramienta, el acceso y el alcance son los que presentan una fiabilidad menor a 0.85 sin embargo

sigue siendo una fiabilidad bastante alta y superior a la carga considerada como limite.

Figura 12 Modelo conceptual diagramado en SmartPLS

MET

on

D

=

Tabla 8 Fiabilidad individual por indicadores

Indicador Fiabilidad Indicador Fiabilidad
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UP1 0.791 ME1 0.913
up2 0.855 ME2 0.942
UP3 0.935 DI1 0.914
UP4 0.877 Di2 0.903
ALl 0.892 AD1 0.847
AL2 0.767 AD?2 0.945
AL3 0.792 AD3 0.887
AL4 0.808 AC1 0.839
COo1 0.826 AC2 0.896
CO2 0.795 AC3 0.841
CO3 0.836 AC4 0.714
CO4 0.895 SE1l 0.794
CO5 0.928 SE2 0.97
CO6 0.908 SE3 0.93
CO7 0.816 AH1 0.905
EN1 0.91 AH2 0.867
EN2 0.901 AH3 0.771
EN3 0.925

Tabla 9 Promedio de fiabilidad individual de indicadores por constructos

Indicador Promedio Indicador Promedio
UP 0.865 DI 0.909
AL 0.815 AD 0.893
CO 0.858 AC 0.823
EN 0.912 SE 0.898
ME 0.928 AH 0.848

Una vez analizado los indicadores, es necesario hacer la validacion de los constructos
mediante indicadores estadisticos como lo son el Alpha de Cronbach (o), la fiabilidad compuesta
(CR) y la varianza extraida media (AVE). El primer indicador se encuentra basado en la
intercorrelacion de las variables, mientras que la segunda se encuentra asociado al ajuste del
modelo PLS priorizando las variables de acuerdo con las fiabilidades. Sin embargo, ambos sirven
para evaluar si la muestra se encuentra libre de sesgos y si el grupo de respuestas son confiables
(Ringle et al., 2014). En cuanto al AVE, este es usado para medir los modelos y si se obtienen
validez en las conversiones obtenidas por parte de las observaciones. Segun Ringle et al. (2014),

los valores empleados como criterios para estos indicadores estadisticos deben ser a > 0.6, CR >
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0,7 y AVE > 0.5. En la Tabla 10 se aprecia que los valores obtenidos para cada uno de los
constructos cumplen con los criterios de evaluacion establecidos, por lo que se tiene un modelo

conceptual acertado y validado por el algoritmo PLS vy las respuestas obtenidas.

Tabla 10 Indicadores estadisticos de los constructos

o CR AVE
AC 0.841 0.895 0.681
AD 0.873 0.922 0.798
AH 0.809 0.886 0.723
AL 0.834 0.888 0.666
CO 0.941 0.952 0.738
Dl 0.789 0.905 0.826
EN 0.899 0.937 0.832
ME 0.838 0.925 0.86
SE 0.885 0.928 0.812
UP 0.888 0.923 0.751

Una vez realizada la revision de los indicadores estadisticos de los constructos para ver su
validez convergente, se debe proceder a realizar su validez discriminante. Para esto, se emplea una
técnica descrita por Fornell y Larcker (1981), la cual permite determinar si los constructos miden
su propia situacion o son capaces de medir otras a su alrededor. Para conocer esta validez, es
necesario revisar la raiz cuadrada de las estimaciones de AVE los cuales se encuentran en la
diagonal y los valores bajo de esta. Si los datos bajo la diagonal son menores que el valor que se
encuentra en su misma fila hacia la izquierda en la casilla de la diagonal, se dice que existe validez;
es decir que por ejemplo los datos (0.629 y 0.757) bajo la diagonal que estan en la fila hacia la
izquierda e AH — AH (0.85) son menores a 0.85 y por lo tanto existe validez. Como se observa en

la Tabla 11, todos los constructos presentan también este tipo de validacion.

Tabla 11 Validez discriminante de los constructos

AC AD AH AL CoO DI EN ME SE upP
AC 0.825
AD 0.695 0.894
AH 0629 0.757 0.85
AL 0453 0.776 0.734 0.816
CO 0.618 0.763 0.859 0.859 0.859
DI 0.633 0.766 0.743 0.736 0.729 0.909
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0.557
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0.556

0.45

0.567
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0.753
0.567

0.635
0.615
0.859
0.739

0.418
0.637
0.613
0.628

0.696
0.621
0.707
0.717

0.479 0.912
0.826 0.45
0.79 0.581
0.692 041

0.927
0.687 0.901
0.57 0.699 0.866

Como ultimo analisis de los constructos, es necesario revisar la multicolinealidad que se

representa con el andlisis del indice VFI obtenido a partir del modelo PLS. Este indicador permite

que los indicadores sean claros y se disminuya el error estdndar asociado al constructo. Para esto,

la herramienta SmartPLS indica que el VIF se encuentra bien para valores inferiores a 3, entre 3y

5 genera una alerta sin embargo sigue siendo adecuada. Ya si se obtiene un valor superior a los 5

puntos, es necesario hacer la eliminacion de los indicadores y realizar de nuevo el analisis de un

nuevo modelo con menos indicadores. En este caso, como se observa en la Tabla 12 fue necesario
hacer la eliminacion de las variables AC2, CO3, C0O4, CO5, CO6, SE2, UP3 encontradas con

valores superiores a 5 puntos que hacian que no se diera una multicolinealidad.

Tabla 12 Multicolinealidad de los indicadores

VIF
AC1 4811
AC2 5.965
AC3 2.583
AC4 1.806
AD1 2.069
AD2 3.494
AD3 2.598
AH1 2.246
AH2 1.822
AH3 1.62
ALl 2.307
AL2 1.873
AL3 1.926
AL4 1.973
Co1 2.847
CO2 2.647
CO3 5.811
CO4 6.913

VIF

CO5
CO6
Co7
DIl
DiI2
EN1
EN2
EN3
ME1
ME2
SE1l
SE2
SE3
UP1
UP2
UP3
UP4

5.968
9.192
4.336
1.738
1.738
2.853
2.494
3.525
2.088
2.088
2.214
6.427
4.441
3.099
3.259
5.633
4.669
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Con base en esta modificacion, se procedio a realizar nuevamente el analisis de los datos
para obtener un modelo acertado y que pudiera generar resultados que no causaran errores ni se
generara sesgo por parte del evaluador de la herramienta. En la Figura 13 se plasma la
representacion del nuevo modelo y en la Tabla 13, Tabla 14, Tabla 15, Tabla 16, Tabla 17 se

encuentran dispuestos los nuevos valores de los datos estadisticos obtenidos.

Figura 13 Modelo conceptual modificado diagramado en SmartPLS
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Tabla 13 Fiabilidad individual por indicadores

Indicador Fiabilidad Indicador Fiabilidad
UP1 0.757 SE3 0.937
upP2 0.903 ME1 0.913
UP4 0.893 ME2 0.942
AL4 0.813 DI1 0.914
Co1 0.829 DI2 0.903
CO2 0.819 AD1 0.847
Co7 0.883 AD2 0.945
EN1 0.914 AD3 0.887
EN2 0.901 ALl 0.889

EN3 0.922 AL2 0.757
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AC1 0.763 AL3 0.801
AC3 0.878 AH1 0.905
AC4 0.807 AH2 0.865
SE1 0.813 AH3 0.775

Tabla 14 Promedio de fiabilidad individual de indicadores por constructos

Indicador Promedio Indicador Promedio
UP 0.851 DI 0.909
AL 0.815 AD 0.893
CO 0.844 AC 0.816
EN 0.912 SE 0.875
ME 0.928 AH 0.848

Tabla 15 Indicadores estadisticos de los constructos

a CR AVE
AC 0.75 0.858 0.668
AD 0.873 0.922 0.799
AH 0.809 0.886 0.722
AL 0.834 0.888 0.666
CO 0.808 0.881 0.713
Dl 0.789 0.905 0.826
EN 0.899 0.937 0.832
ME 0.838 0.925 0.86
SE 0.718 0.869 0.77
UP 0.81 0.889 0.729

Tabla 16 Validez discriminante de los constructos

AC AD AH AL Co DI EN ME SE

AC 0.817

AD 0.703 0.894

AH 0.627 0.758 0.85

AL 0502 0.777 0.732 0.816

CO 0544 0.698 0.793 0.825 0.844

Dl 0.663 0.766 0.743 0.738 0.708 0.909

EN 0549 0.565 0.635 0.418 0.663 0.477 0.912

ME 0.696 0.69 0.616 0.639 0.576 0.826 0.45 0.927

SE 0.616 0.762 0.85 0.634 0.711 0.811 0.569 0.707 0.877
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UP 0487 0.596 0.708 0.621 0.676 0.702 0.412 0.592 0.673 0.854

Tabla 17 Multicolinealidad de los indicadores

Indicador VIF Indicador VIF
AC1 1.349 CO2 1.877
AC3 2.176 CO7 1.57
AC4 1.803 DIl 1.738
AD1 2.069 DI2 1.738
AD2 3.494 EN1 2.853
AD3 2.598 EN2 2.494
AH1 2.246 EN3 3.5625
AH2 1.822 ME1 2.088
AH3 1.62 ME2 2.088
ALl 2.307 SE1 1.456
AL2 1.873 SE3 1.456
AL3 1.926 UP1 1.313
AL4 1.973 uUpP2 3.259
Co1 1.977 UP4 3.24

Una vez evaluados los constructos e indicadores de manera individual, es necesario tener
en cuenta la interrelacion que estos presentan. Es por esto que se emplean los indicadores de R2 y
R2 ajustado, también denominado Q2, para analizar los constructos de UP y AH y ver el nivel de

asociacion de sus predecesores y medir su relevancia predictiva como se observa en la Tabla 18.

Tabla 18 Indicadores de interrelacion en constructos dependientes

R2 Q2
AH 0.775 0.719
UP 0.536 0.397

Tener un R2 mayor a 0.5 es considerado adecuado, es por esto que como se aprecia en los
resultados obtenidos, los constructos aceptacion de la herramienta y utilidad percibida presentan
una buena correlacién entre ellos. En cuanto a un valor superior a 0 de Q2 se dice que los
constructos generan una buena relevancia en la prediccién como lo es el caso de los constructos
analizados en el presente trabajo. Una vez analizados los indicadores asociados a los constructos

dependientes, se procede a evaluar las hipdtesis mediante el planteamiento de un analisis
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Bootstrapping empleando el software Smart PLS. En la Tabla 19 se reflejan los valores obtenidos
para cada una de las hipotesis evaluando tres indicadores estadisticos que permitiran aceptarlas o
negarlas. En cuanto al primero es B, el cual permite observar los valores obtenidos por las
trayectores al momento de realizar el algoritmo del PLS. En cuanto al valor ty p son valores, que
al considerar sus criterios de evaluacion pueden aceptar o negar una hipoétesis. Segun literatura y
trabajos previos, resultados con valores mayores a 1.96 en t y menores a 0.05 en p, se dice que la
hipétesis es aceptada, de lo contrario se rechazarian. En este caso, solo la hipdtesis H7 relacionada

ala union de SE > AH es aceptada.

Tabla 19 Indicadores estadisticos de las hipdtesis

B T 2
AL-->UP  0.057 0.057 0.955
CO-->UP 1331 1.331 0.183

AD --> UP 0.891 0.891 0.373
EN --> UP 0.365 0.365 0.715
AC --> AH 0.991 0.991 0.322
SE --> AH 2.962 2.962 0.003
DI --> AH 0.289 0.289 0.773
ME --> AH 0.705 0.705 0.481
UP --> AH 1.065 1.060 0.289

Ante esta situacion, se procedié a evaluar los datos iniciales obtenidos mediante el
cuestionario aplicado a los docentes que tuvieron acercamiento con la herramienta. Se considerd
que los indicadores que tenian una desviacion mayor a 1 debian ser modificados, eliminando su
valor minimo que ocasion¢ tan alta desviacion en el indicador. Este proceso se realizé en los
indicadores AC1y AC2 procedimiento a eliminar las encuestas 1 y 4 del banco de data encontrada.
Una vez realizado nuevamente el calculo de los indicadores estadisticos a cada uno de los

constructos, se obtuvo la Tabla 20 luego del bootstraping al modelo.

Tabla 20 Indicadores estadisticos de las hipotesis

B T p
AL --> UP 0.690 0.690 0.490
CO-->UP 2.270 2.270 0.023
AD --> UP 0.802 0.802 0.422

EN --> UP 0.940 0.940 0.348
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AC --> AH 0.631 0.631 0.528

SE --> AH 3.585 3.585 0.000
DI --> AH 0.177 0.059 0.953
ME --> AH 0.059 0.177 0.859

UP --> AH 0.948 0.988 0.323

Una vez finalizado el modelo con las correcciones mencionadas previamente, se puede
observar que solamente 2 hipotesis alcanzan a ser aceptadas, CO > UP y SE > AH. La primera,
corresponde a la H3 la cual indica que “El conocimiento percibido en la herramienta gamificada
FINATIC tiene un efecto positivo en la utilidad percibida”, esto quiere decir que el constructo
medido mediante conocimiento se encuentra completamente ligado con la utilidad percibida por
parte de los docentes ante la herramienta. Lo que indica que FINATIC presenta una buena base en
los conocimientos los cuales fueron validados mediante los cuestionarios a los docentes mediante
los constructos analizados. Este comportamiento se ha visto evidenciado en diversos estudios,
como el de Acun & Karabulut (2012), quienes expresan que el conocimiento y el acceso a las
TICs, como lo son has herramientas gamificadas, son considerados factores importantes para los
docentes y exhiben tanto adopcion y avance en el uso de las TICs. En cuanto a la segunda,
corresponde a la H7 la cual expresa que “La percepcion subjetiva positiva del elector en la
herramienta gamificada FINATIC tiene un efecto positivo en la aceptacion de la misma”, esto
quiere decir que gran parte de la aceptacion de FINATIC como una herramienta gamificada
depende de la subjetividad en las actitudes y motivaciones hacia la herramienta para que pueda ser
empleada en las actividades misionales de los docentes y asi poder cambiar la forma de ensefiar
tradicional. Resultados similares fueron obtenidos por Arkorful (2021) quienes expresan que el
éxito de la integracién adecuada de herramientas TICs en las escuelas dependen altamente de la

actitud que los profesores muestren sobre estas.

Una vez analizada la informacion recolectada por el cuestionario planteado, se observé que
muchas de las hipétesis no fueron aceptadas. Esto pudo haber sido efecto del tamafio pequefio de
la muestra empleada en esta investigacion, a comparacién de estudios encontrados en la literatura.
Por esta razon, aunque se tiene un concepto favorable a dos hipotesis de nueve, este
comportamiento puede variar al aumentar la muestra consultada ya que pueden existir sesgos
asociados a preferencias y gustos de los docentes que esten influyendo en los resultados obtenidos.

Aunqgue el analisis cuantitativo mostré indicios de que el uso de la herramienta FINATIC por parte
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de los docentes ha tenido una buena acogida, tanto en su parte conceptual como en su intencion de
uso dentro de su planeacion de clases, se desedé complementar los hallazgos con el planteamiento
de una entrevista semiestructurada como segundo instrumento de medicion que permitiera realizar

un analisis cualitativo de la experiencia usando FINATIC.

9.2. Entrevista semiestructurada como instrumento de medicién

Con el objetivo de complementar los resultados obtenidos mediante el desarrollo de las
encuestas analizadas previamente, clasificadas mediante la escala de Likert, se planted el
desarrollo de una entrevista semiestructurada realizada a los docentes que tuvieron contacto con
la herramienta digital gamificada como un instrumento de medicion de tipo cualitativo (Apéndice
C). El instrumento de medicion fue realizado mediante llamada telefonica a los docentes
voluntarios y consto de una serie de preguntas no estructuradas las cuales se fraccionaron en tres
secciones principalmente, sociodemografica, preguntas de la herramienta y salida. Para esta
instancia se tuvo en cuenta una muestra de 8 personas, donde en la Figura 14 se aprecia su
informacidn sociodemografica como lo es género y edad. Se puede resaltar que mas del 85% de la
muestra se encuentra compuesta por mujeres y que un 75% de esta cuenta con una edad superior

a los 40 afos al momento de realizar la entrevista.

Figura 14 Clasificacion de género y edad
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9.2.1. Anadlisis mediante mineria de texto de las preguntas

Una vez se llevd a cabo un analisis descriptivo previo, se procedié a la realizacion de un
analisis cualitativo para cada pregunta mediante el uso del instrumento de nubes de palabras
empleando el software NVIVO en su version beta al cual se accede a través de una conexion de
internet a su pagina principal. Previo a empezar el analisis fue necesario realizar una depuracion
de algunas palabras como articulos, conectores, pronombres y demas vocabulario que no fue
considerado de relevancia para la presente investigacion y que los resultados de la mineria de texto

se vieran sesgados por dicha informacion.

La primera pregunta “; Cuél es su opinidn general sobre el videojuego FINATIC?” presentd
la mineria de texto que se observa en la Figura 15. En ella se observa que los docentes lo ven
como una herramienta en gran medida. Esto permite confirmar lo que FINATIC tiene como base,
ser una opcion para los docentes al ser empleada como una herramienta digital que fomenta
mediante el juego la mejora en los conocimientos de recursos financieros y econémicos de una

buena manera y con un buen manejo del publico.

Figura 15 Analisis de mineria de texto - Pregunta #1
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En cuanto a la segunda pregunta “;Qué dificultades tuvo para aprender a usar FINATIC?
¢ Y para ensefiarle a usar FINATIC a sus estudiantes?” la Figura 16 representa los resultados. Las
palabras con una mayor moda fueron estudiante y usar, esto se encuentra relacionado a que gran
cantidad de docentes manifestaron que al inicio del proceso para emplear FINATIC, a sus
estudiantes les fue dificil el registro en la plataforma ya que en su mayoria no contaban con la
disponibilidad de un computador, adicional a esto, debido a que el videojuego no se puede ejecutar

en dispositivos moviles, el primer encuentro con el videojuego resulté mas complicado para
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aquellos estudiantes que sélo disponian de un teléfono celular. Sin embargo, la muestra expresé
que una vez superado este obstaculo, el desarrollo del juego fue ameno y sencillo sin mayores

dificultades durante su uso y ensefianza.

Figura 16 Analisis de mineria de texto - Pregunta #2
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Para la pregunta tres “¢Qué opina sobre la mecanica de construir edificaciones y recolectar
recursos? ¢ Es adecuada para sus estudiantes?” se observa en la Figura 17. Las principales palabras
encontradas son estudiante, bueno y recurso, lo que permite observar que la opinion de los docentes
sobre las mecéanicas empleadas las considera buenas y adecuadas para sus estudiantes. Sin
embargo, varios docentes expresan que seria necesario hacer un cambio en las mecanicas una vez
van avanzando los niveles, ya que sintieron que sus estudiantes iban disminuyendo su interés de
avanzar al siguiente nivel debido a que la dinamica de juego se torna repetitiva y esto a su vez

ocasiona que el estudiante pierda motivacion por jugar.

Figura 17 Analisis de mineria de texto - Pregunta #3
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En cuanto a la cuarta pregunta “;Qué aspectos de su experiencia como docente se ven
afectados (positiva y negativamente) al hacer uso de FINATIC?” sus resultados se observan en la
Figura 18. En ella se evidencia que la afectacion al emplear FINATIC sobre la experiencia docente

es positiva, ya que apreciaron que sus estudiantes mediante el videojuego y sus niveles, podian
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avanzar en los conocimientos relacionados a la educacion financiera. De igual manera, expresaron
que el uso de las cartillas es de gran apoyo, al ser una guia que facilita al docente la ensefianza del
videojuego y que una vez los estudiantes comprenden como emplear la herramienta, se ve gran
avance en ellos. Resaltan que la herramienta mejora su experiencia docente ya que refuerza en los

estudiantes los conocimientos impartidos por el docente.

Como aspecto que afecta negativamente su experiencia docente, destacan la dificultad para utilizar
el juego en el aula de clase debido a la escasez del recurso tecnoldgico adecuado para emplear el
videojuego en las aulas, lo cual imposibilita al docente de llevar un seguimiento de cerca del

desemperio de sus estudiantes.

Figura 18 Analisis de mineria de texto - Pregunta #4
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Respecto a la pregunta 5 “,FINATIC cumple con su objetivo de ensefiar sobre economia
y finanzas?” se observa en la Figura 19. Como se puede evidenciar en la mineria de texto, todos
los docentes expresan que FINATIC cumple su objetivo de ensefianza de manera unanime. Aunque
cabe resaltar, que, a su vez, indican que es necesario generar una mayor interaccion con los
estudiantes en futuras ediciones del videojuego, permitiendo asi que los usuarios puedan tener

retos mayores al momento de estar aprendiendo con la herramienta gamificada.

Figura 19 Analisis de mineria de texto - Pregunta #5
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En cuanto a la pregunta 6 “;Qué opina sobre la metodologia de ensefianza usada en
FINATIC? ¢ Es efectiva para sus alumnos?” se obtuvo la Figura 20. Los docentes opinan que esta
herramienta tiene una metodologia de ensefianza efectiva resaltando que es mas divertida e
interactiva para el aprendizaje, ademas que el uso de preguntas enfocadas en la estructura de la
prueba nacional ICFES, despierta interés entre los estudiantes. De igual manera, exponen que la
efectividad de la herramienta no depende solamente de su sistema y metodologia, sino también de
cémo es presentada a los estudiantes por parte del instructor o docente cual sea el caso, y del
acompafiamiento por parte del mismo para orientarlos, de tal forma que se aproveche al maximo

el material.

Figura 20 Analisis de mineria de texto - Pregunta #6
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Referente a la pregunta 7 “;Qué aspectos resalta como positivos acerca de los contenidos
(preguntas, dilemas, TIPS) de FINATIC? ;Y qué aspectos considera que se podrian mejorar?” se
obtuvo la Figura 21. Al igual que la pregunta anterior, los docentes resaltan que la existencia de
preguntas tipo saber 11 permiten que los estudiantes practiquen a manera de juego las mecanicas
de estas y sea un aprendizaje indirecto Gtil al momento de presentar la prueba. De igual manera,

expresan que los “tips” financieros Yy las tematicas que abordan son de gran ayuda y se encuentran
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acordes a los planes de asignatura que estan manejando actualmente. En cuanto a las mejoras,
sugieren que se pueda dar mayor sentido y versatilidad a la personalizacion de los avatares, asi
como de la actualizacion del banco de preguntas que pueda ser renovado cada cierto tiempo y asi

ajustarse a las demandas actuales de ensefianza.

Figura 21 Analisis de mineria de texto - Pregunta #7
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En cuanto a la 8 pregunta “;Y qué piensa sobre esa mecanica de responder preguntas y
dilemas financieros?” los resultados se observan en la Figura 22. Entre las respuestas se puede
observar que el estudiante formd parte importante en la informacion recolectada y esto esta
relacionado a que los docentes informan que este tipo de mecénicas tienen sentido sobre las
preguntas que se estan plasmando y que permiten que los usuarios puedan tener un entrenamiento
previo para futuros exdmenes. De igual manera, expresan que, si bien la tipologia de preguntas
empleadas es adecuada, la posibilidad de preguntas de otro tipo que adicionen un nivel de reto

adicional al usuario, podrian ser bien vistas por parte de los docentes.

Figura 22 Analisis de mineria de texto - Pregunta #8

mecanica

nivel abierta
respuesta

estudiante
menos

Respecto a la pregunta 9 “Pensando en el uso de FINATIC a largo plazo, ;De qué manera
cree que esta herramienta va a influenciar sobre el comportamiento y las decisiones financieras de

sus estudiantes?” se encuentra plasmado en la Figura 23. Los docentes expresan que gracias al
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uso del videojuego los estudiantes desarrollan pensamientos criticos los cuales pueden
desarrollarse a largo plazo en mecanismos de reflexion para la toma de decisiones en el ambito
financiera de sus vidas. De igual manera, indican que, aunque este videojuego se encuentra
enfocado en estudiantes de media béasica secundaria, es necesario que la educacion financiera se
tenga en consideracion desde los primeros afios de formacion del estudiante para generar un
impacto real de tal forma que esta pueda ser instaurada como una cultura en los estudiantes y no

solo tengan acceso a ella en sus dos Gltimos afios de su paso por la institucion.

Figura 23 Analisis de mineria de texto - Pregunta #9
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En cuanto a la pregunta 10 “¢Diria que usar FINATIC contribuye a la formacion integral
de sus estudiantes? ;Por qué?” se observan los resultados en la Figura 24. Se evidencia que todos
los entrevistados concuerdan con que el videojuego si contribuye a la formacion integral de sus
estudiantes. Es de resaltar que la principal palabra empleada por los docentes es vida, esto se
encuentra relacionado a que los encuestados relacionan la formacién integral con lo que puede
representar esto en la vida de los estudiantes y su desarrollo tanto academico como social. Entre
las principales capacidades que segun los docentes puede llegar a desarrollar el estudiante gracias
a la herramienta FINATIC y que sobresalen de las entrevistas, se encuentran el mejoramiento de
la toma de decisiones, asi como el reconocimiento de entornos y proyeccion de estas habilidades

en un ambito econémico.

Figura 24 Anélisis de mineria de texto - Pregunta #10
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Respecto a la pregunta 11 “;Ha notado que FINATIC llame la atencion de sus
estudiantes?” se obtuvo la Figura 25. El interés por el videojuego fue la tematica central por parte
de los docentes evaluados ante esta consulta expresando que gran parte de sus estudiantes se
encontraron inmersos en la herramienta por largo tiempo y fue una experiencia divertida. Sin
embargo, es importante resaltar que también los encuestados identificaron que existe una
disminucién del interés una vez se va avanzando en los niveles generando una sensacion de
aburrimiento debido a lo mon6tono y lento que puede resultarles las mecanicas al transcurrir largos
tiempos de interaccion entre el usuario y el software. La virtualidad también es un factor
importante para algunos profesores que afirman que el no estar en presencialidad influye en el

interés de los estudiantes por querer utilizar herramientas para el aprendizaje.

Figura 25 Analisis de mineria de texto - Pregunta #11
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En cuanto a la pregunta 12 “;Usar FINATIC ha cambiado la forma en que sus estudiantes
interactUan y participan en las clases de Educacion Econdémica y Financiera? ;Como era antes y
como es ahora?” fue posible obtener la Figura 26. Los docentes manifiestan que el videojuego ha
logrado que los temas que normalmente se imparten en el aula se vean complementados con el uso
de FINATIC. Esto ha logrado que se desarrolle una motivacion adicional al emplear la herramienta
digital gamificada, asi como las cartillas que permiten complementar la experiencia. En cuanto a
los cambios, manifiestan que han percibido mejoras en los resultados obtenidos para las
evaluaciones sobre los temas asociados al videojuego. Este comportamiento se podria ver
influenciado por la experiencia del juego que permiten que los estudiantes presenten un mayor

dominio de los temas vistos en clase.
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Figura 26 Analisis de mineria de texto - Pregunta #12
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Respecto a la pregunta 13 “;Qué opina de la forma en que se mide el desempefio en
FINATIC (obteniendo dinero, cumpliendo tareas y subiendo de nivel)? ;Motiva a los estudiantes
a jugar?” se armo la Figura 27. Los docentes concuerdan que la dindmica de los niveles es
adecuada y permite que el estudiante se esfuerce por poder alcanzar el siguiente escenario que
representa avanzar en el nivel, es decir, lo motiva. Sin embargo, son unanimes en que se debe tener
un tipo de penalizacion que permite hacer ver de una manera mas clara el error cometido y genere
de inmediato un reto por superar en el estudiante. Esto enfocado en la necesidad de que el
estudiante comprenda que se tiene un vacio o una ligera falta de conocimiento en la tematica y que
es necesario reforzarla en un futuro para poder comprender y aprobar el plan de estudios trazado

para la materia.

Figura 27 Analisis de mineria de texto - Pregunta #13
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En cuanto a la pregunta 14 “Ahora hablemos de las dificultades que podria haber al usar
FINATIC ;Qué inconvenientes podrian presentarse en su institucién para usar FINATIC?” se
obtuvo la Figura 28. En cuanto a esta consulta, gran parte de los docentes manifiestan que los
recursos son de vital importancia, ya sea que disponen de ellos o presentan un déficit con la
posibilidad de cumplir con los requerimientos minimos para el videojuego. Dentro de los

principales inconvenientes cabe resaltar la conectividad, puesto que el ancho de banda que
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presentan algunos colegios no es el suficiente y no alcanza a tener todos los computadores en red.
De igual manera, algunos docentes manifiestan que no les es posible llevar a cabo el desarrollo el
juego de manera presencial ya que no cuentan con computadores portatiles ni salas de informatica
en donde puedan llevar a los estudiantes al tiempo y poder atender sus inquietudes o jugar en

conjunto.

Figura 28 Analisis de mineria de texto - Pregunta #14
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Respecto a la pregunta 15 “;Qué inconvenientes han presentado o podrian presentar sus
estudiantes para usar FINATIC?” se obtuvo la Figura 29. Gran parte de los docentes expresaron
que la conexion a internet es el principal inconveniente que han presentado y podrian presentar sus
estudiantes, esto debido a que no cuentan con el suficiente ancho de banda o datos moviles
provocando que el acceso al videojuego sea mas lento, 0 que no se pueda continuar jugando

después de cierto punto.

Figura 29 Analisis de mineria de texto - Pregunta #15
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En cuanto a la pregunta 16 “;Qué inconvenientes ha presentado o podria presentar para
incluir FINATIC en sus clases?” se obtuvo la Figura 30. Los encuestados expresan que las
duraciones de las clases podrian ser la principal limitante de incluirlo dentro de su cronograma de
clases. Sin embargo, expresan que si se maneja en un formato en el cual el estudiante realice como
trabajo independiente el ejercicio del videojuego, con una socializacién posterior en clase, podria

ser una forma de considerarlo dentro de la planeacién semanal que realiza cada docente.

Figura 30 Anélisis de mineria de texto - Pregunta #16
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Y como Ultima pregunta, los docentes respondieron a la pregunta 17 “Teniendo en cuenta
todo esto ¢Planea usar FINATIC en sus clases?” obteniendo la Figura 31. De manera unanime
expresaron que existen deseos de poder incluir la herramienta gamificada para el siguiente afio en
su planeacion de docencia. De igual manera, expresan que este videojuego seria un soporte a su

preparacion de clases y que por ende no se usaria en todas las clases en un principio.

Figura 31 Analisis de mineria de texto - Pregunta #17
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9.2.2. Anadlisis de la entrevista a manera general

Una vez analizadas las preguntas de manera general, se procedié a revisar en conjunto el
comportamiento de la mineria de texto que se obtuvo para la unién de todas las preguntas bajo un
mismo analisis. En este caso, se empled el software NVIVO mediante su licencia gratuita de
prueba para estudiantes en donde se deseleccionaron todas aquellas palabras que solo se

encontraban una vez en el documento. En cuanto a la seleccion se realizd una depuracion de
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aquellos articulos, conectores, preposiciones y demas palabras que no eran de interés para la
evaluacion cualitativa de la herramienta gamificada en estudio. Una vez realizada todo este
procedimiento se obtuvo la Figura 32 en donde se puede evidenciar tres niveles diferenciados. Es
evidente que las primeras palabras que sobresalen se encuentran relacionadas a FINATIC, tanto
aquellos sindnimos de la herramienta, como videojuego, juego y pegunta, asi como las palabras
relacionadas con los usuarios como docente, estudiantes y clase. Los resultados obtenidos por cada
una de las preguntas generadas en la entrevista semiestructurada, permiten ser cotejados con lo
encontrado en estudios previos como lo fue reportado en Almekhlafi & Abulibdeh (2018), en
donde se ha evidenciado que diversos estudios cualitativos han permitido que los profesores tienen
las intenciones de usar herramientas tecnoldgicas para generar experiencias positivas mediante su
integracion. De igual manera, los estudios han encontrado que los estudiantes pueden incrementar
sus habilidades y conocimientos no solo con el contenido que se imparte en clase sino a través de

un aprendizaje cooperativo con este tipo de herramientas.

Figura 32 Analisis de mineria de texto
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De igual manera, con el objetivo de analizar si existe una interrelacion entre las principales
palabras encontradas en el anélisis, se seleccionaron aquellas que contaran con una repeticion de
mas de 15 veces en las entrevistas y se procedié a realizar un analisis de elementos conglomerados

por similitud de codificacion mediante el software NVIVO. En la Figura 33 se aprecia que cada
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una de estas palabras representa un nodo en la superficie de la circunferencia, y que a través de
lineas se puede ver la interrelacion entre los demas nodos presentes. Como se observa en este
analisis, las palabras con mayor cantidad de uso por parte de los docentes para la descripcion de la
herramienta se interrelacionan de forma adecuada generando una telarafia de manera simétrica
entre los nodos. De igual manera, la inclusion de tres nuevas palabras como lo son nivel, tema 'y

recursos soportan el objetivo de la investigacion.

Figura 33 Analisis de elementos conglomerados por similitudes en codificacion

Por ultimo, se realiz6 un analisis sobre las transcripciones de las entrevistas con el objetivo
de revisar el arbol de palabras del nombre FINATIC dentro de las respuestas dadas por los docentes
a las preguntas como se observa en la Figura 34. Como se aprecia, este diagrama permite
evidenciar los diferentes puntos de vista que se tiene de la herramienta por parte del cuerpo
docente, tanto la aceptacion e interés de replicar el videojuego en sus clases, como la deteccion del
problema de uso de algunos estudiantes y su dificultad de aprendizaje inicial. De igual manera
resaltan el logro de FINATIC de generar una transversalidad de la educacion financiera en otras

areas de desempefio, asi como su proceso pedagogico en su desarrollo.

Figura 34 Analisis de arbol de palabras de FINATIC
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10. Articulo publicable

La presente investigacion con el objetivo de generar una divulgacion de la misma, el
articulo resultado del trabajo desarrollado (Apéndice H) fue sometida a la revista Educacién y

Educadores y se encuentra en el proceso editorial por revision de pares actualmente.
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11. Conclusiones
Del trabajo anterior se puede concluir que:

De la revision de literatura realizada, diversos autores han plasmado diferentes tipos de
factores a considerar durante un analisis de percepcion de aceptacion de una herramienta digital
gamificada enfocada en educacion como lo es FINATIC. Su estudio es de vital importancia para
este tipo de estrategias de educacién, ya que permiten a los investigadores y desarrolladores
conocer cual es el comportamiento que tiene la herramienta frente a las necesidades de los usuarios
o0 de los compradores de la misma. Es por esto, que la presente investigacion empled un modelo
modificado UTAUT el cual permitio analizar estas variables frente a la percepcion docente. Como
resultado, se encontrd que las bases académicas y de conocimiento que presenta la herramienta
son consistentes y son un detonante en la utilidad percibida por parte de los docentes al observar a
los alumnos emplear la herramienta. De igual manera, se encontré6 que una variable muy
importante a tener en cuenta es la subjetividad del docente, pues de él depende en gran medida
darle una aceptacion o descartar el uso de la herramienta en sus clases y sobre la planificacién

académica de sus estudiantes.

Respecto a la metodologia de PLS-SEM empleada en el procedimiento de andlisis de
percepcion, no se obtuvieron los resultados esperados ya que la muestra con la cual se realizo el
estudio fue muy pequefa. Sin embargo, el uso de un anélisis cualitativo mediante herramientas
como mineria de texto, arboles de palabras y diagramas de conexion radial permitieron mostrar
que la informacion recolectada mediante la entrevista semiestructurada respalda la obtenida
mediante el andlisis cuantitativo. Los docentes expresaron aceptacion de la herramienta gamificada
FINATIC, tanto asi que la consideraron un elemento dentro de su planeacion escolar en el afio
2022 como mecanismo de soporte para el desarrollo de sus clases en su eje misional que es la

docencia.

En cuanto a los recursos por parte de las instituciones, se observo que fue una de las
principales limitantes que ha tenido la investigacion. Esto se debe a que no todos los colegios
analizados, cuentan con la infraestructura tecnolégica necesaria para poder emplear este software
directamente en sus aulas de clase. Este comportamiento puede verse replicado en muchas

instituciones de la regién y debe ser un factor a considerar en futuras mejoras del videojuego.
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Hoy por hoy las herramientas digitales constituyen un apoyo importante a los procesos
pedagogicos en el aula, toda vez que se aprovecha el interés que tienen los estudiantes por la

tecnologia.
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12. Recomendaciones
Del presente trabajo se tiene como recomendaciones los siguientes items:

La aplicacion del modelo conceptual establecido a una muestra mayor de docentes que
hayan tenido contacto con el videojuego. Esto permitird que la aceptacion o rechazo de las
hipdtesis tenga un mayor peso y pueda disminuirse el riesgo de sesgo que puede generar una

muestra pequefia de docentes.

En cuanto al acceso al videojuego, se encontrd que el acceso a internet asi como también
el acceso a un computador por gran parte de los estudiantes, es el principal obstaculo segln sefialan
los docentes. Es por esto que para futuras mejoras del videojuego, este permita ser jugado desde
un dispositivo maévil y de manera off-line (sin conexidn a internet) y asi poder generar una mayor
difusién del proyecto en escuelas que no tengan los recursos e infraestructura tecnoldgica para

correr el programa en un ordenador en el momento.

Las mejoras que se proponen referentes a los mecanismos y dindmicas segun las entrevistas
y encuestas realizadas se pueden sintetizar en; cambio de avatares, aportandoles méas sentido y
variabilidad en cuanto al disefio de los mismos, penalizacion/recompensa logrando asi que el
usuario identifique el error o fortaleza y sea capaz de enfrentar nuevos retos, y por Gltimo en la
variacién progresiva de tematicas por niveles creando nuevos desafios que aumenten el grado de

complejidad en la medida que van avanzando de nivel, para asi motivarlos a continuar jugando.
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