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RESUMEN

Titulo del proyecto: “Factores determinantes en la percepcion de los estudiantes sobre la

herramienta gamificada desarrollada en el proyecto FINATIC™.™

Autor: Amaya Olarte, Nathaly.™

Palabras clave: Gamificacion, videojuegos educativos, UTAUT, elementos del juego, PLS-
SEM.

Descripcion:

Este estudio explora la aceptacion de la gamificacion por parte de sus usuarios, teniendo como
insumo el videojuego educativo FINATIC. La investigacion plantea un modelo que integra
variables de jugabilidad de la Teoria Unificada de Aceptacion y Uso de la Tecnologia (UTAUT)
y elementos del juego. El objetivo es identificar los factores que impulsan la intencion de
continuar jugando y el disfrute percibido por estudiantes de educacion media de ultimo afio.
Ademas, retroalimentar el disefio de FINATIC para que su equipo creador pueda tomar
decisiones y hacer las mejoras de su estrategia académica. Los datos se recopilaron mediante una
encuesta en linea aplicada a 407 estudiantes pertenecientes a 3 instituciones publicas del area
metropolitana de Bucaramanga, Santander. Se emple6 un analisis descriptivo y un modelado de
ecuaciones estructurales de minimos cuadrados parciales para contrastar los resultados. Estos
indican que todas las variables de estudio fueron percibidas positivamente por los jugadores. Por
otro lado, se encontré que aquellos factores que influyen en la intencién de continuar jugando
son las condiciones de facilitacion y el disfrute percibido, mientras que la expectativa de
rendimiento no lo hace. En cuanto al disfrute percibido, este es influenciado por la expectativa de
esfuerzo, las misiones, narrativas e insignias; en cambio, las estadisticas de desempefio y los
niveles no tuvieron impacto en el disfrute percibido.

* FINATIC, proyecto raiz: educacion 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 Gomez Plata.
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ABSTRACT

Project title: “Determining factors in students’ perception of the gamified tool developed in the

FINATIC project™.”

*

Author: Amaya Olarte, Nathaly.™
Keywords: Gamification, educational video games, UTAUT, game elements, PLS-SEM.

Description:

This study explores the acceptance of gamification by its users, having input the educational
video game FINATIC. The research proposes a model that integrates playability variables from
the Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT), and game elements. The
objective is to identify the factors that drive the continuance intention to play and the perceived
enjoyment by high school students. In addition, it provides feedback on the design of FINATIC
S0 its creators can make decisions and improvements to their academic strategy. The data was
collected through an online survey applied to 407 students from 3 public institutions in the
metropolitan area of Bucaramanga, Santander. Descriptive analysis and partial least squares
structural equation modeling were used to contrast the results. Which illustrated that all the
variables studied were positively perceived by the players. On the other hand, it was found that
the factors that influence the continuance intention to play are the facilitation conditions and the
perceived enjoyment, while the performance expectancy does not. Regarding perceived
enjoyment, this is influenced by the effort expectancy, missions, narratives, and rewards; in
contrast, performance statistics and levels had no impact on perceived enjoyment.

" 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 Gomez Plata.
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Introduccion

La gamificacion es considerada como una estrategia prometedora en la ensefianza y el
aprendizaje del siglo XXI, debido al gran atractivo que los juegos en linea despiertan en los
estudiantes contemporéaneos; sin embargo, algunos antecedentes revelan que la aceptacion a la
gamificacion no se puede dar por sentada y que esta, se ve afectada directamente por un conjunto
de factores (Bourgonjon et al, 2010). Por consiguiente, en este estudio se propone un modelo
para evaluar los factores que inciden en la percepcion de una muestra por conveniencia de 407
estudiantes de Gltimo grado de educacién secundaria publica en el departamento de Santander,
Colombia, sobre la herramienta gamificada desarrollada en el proyecto FINATIC. Dicho modelo
permite examinar y predecir la intencion de continuar jugando, en relacién con un conjunto de
elementos del juego y algunas variables de la Teoria unificada de aceptacion y uso de tecnologia

(UTAUT).

Esta investigacion es Util no solo para retroalimentar el disefio de FINATIC, sino también
para ser considerada en el disefio, desarrollo y adopcién de distintos entornos de aprendizaje
basados en la gamificacion. Cabe aclarar que fue necesario reducir las variables de estudio a las
mas representativas dentro de la literatura y estas a su vez estan limitadas al disefio de la
herramienta gamificada FINATIC, junto al escenario de prueba. Para la seleccion final de
factores se disefio un cuestionario y ejecutd un grupo focal con el equipo de trabajo del proyecto
FINATIC conformado por expertos en gamificacion y videojuegos. Asi mismo, esta
investigacion se justifica debido a que son pocas las evaluaciones empiricas que se han centrado
en determinar aquellos factores de los que depende la aceptacion del aprendizaje gamificado
(Filippou et al., 2018; Chung et al., 2019), y la mayoria de estas han estudiado la gamificacion

solo como un conjunto de elementos, dejando sus componentes de lado (los elementos del juego)
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(Hamari, 2014). El presente trabajo contempla el andlisis de un grupo de factores de jugabilidad
provenientes de entender la gamificacion como unidad y algunos de los elementos del juego que
la conforman, contribuyendo con ambas ramas de estudio. Ademas, es pertinente el desarrollo de
este tipo de indagaciones, ya que el uso de la gamificacion en el aprendizaje tiene una tendencia

alcista y se considera de alto potencial en la educacion (Deterding et al., 2011).

Para el desarrollo de este trabajo se disefia un instrumento de medicion inspirado en
diversos modelos de aceptacion de la gamificacion implementados en la literatura. Se hacen las
validaciones apropiadas y se procede con la prueba del primer prototipo de FINATIC, junto a
ella, la aplicacién del instrumento. Posterior a esto, se analizan los datos recopilados por medio
de un analisis descriptivo y un modelado de ecuaciones estructurales de minimos cuadrados
parciales (PLS-SEM), el cual es sugerido y aplicado continuamente en la literatura; asimismo, se
evalGa la confiabilidad del instrumento y la validez del modelo, para finalmente, definir las
contribuciones, limitaciones y recomendaciones para la herramienta gamificada FINATIC; y

para otras futuras investigaciones y herramientas pedagdgicas que utilicen la gamificacion.

El beneficiado directo del presente analisis es el proyecto titulado Educacion Financiera
Gamificada Como Estrategia Didactica Para El Desarrollo De Estilos De Vida Sostenibles
(FINATIC), dicho proyecto busca promover los estilos de vida sostenibles y la cultura de paz
que establecen los Objetivos de Desarrollo Sostenible, bajo este escenario, disefid un videojuego
que pretende ensefiar y motivar a los jovenes a cambiar sus actitudes y comportamientos,
conduciéndolos a tomar decisiones financieras conscientes y responsables, con lo que pueden
adquirir bienestar econémico individual y social. FINATIC, gracias al presente proyecto, lleva a
cabo las mejoras del disefio del primer prototipo del videojuego, para asi, cumplir su propdsito.

La identificacidn de los factores determinantes ayuda en la toma de decisiones, lo que aumenta la
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probabilidad de lograr que la gamificacion sea exitosa. Por consiguiente, los estudiantes que
obtienen este videojuego pueden beneficiarse también y con estos, las instituciones a las que
pertenecen, y a largo plazo la educacion econdmica y financiera, generando estilos de vida
sustentables. Se espera que el instrumento disefiado sea un referente para futuras investigaciones
y se pueda contribuir con hallazgos de distintos factores. Dichos hallazgos pueden ser Utiles para
investigadores interesados en la tematica o educadores que buscan medios viables para mejorar
la experiencia de aprendizaje de sus alumnos. Del mismo modo, se pretende publicar un articulo

de caracter cientifico con los resultados de la investigacion en una revista asociada al tema.

El cumplimiento de los objetivos planteados para la presente investigacion se presenta en

la Tabla 1.

Cumplimiento de los objetivos

Tabla 1

Cumplimiento de los objetivos

Objetivos especificos Cumplimiento
Identificar en la literatura global un conjunto de factores que
inciden en la percepcion de los estudiantes sobre herramientas Capitulo 6.1
gamificadas.

Formular un modelo que describa las relaciones entre la percepcion
de los usuarios de herramientas gamificadas, y sus factores Capitulo 6.2
determinantes.

Establecer mediante el uso de métodos estadisticos multivariantes
los factores determinantes en la percepcion de los estudiantes sobre Capitulo 8
la experiencia gamificada del proyecto FINATIC.

Elaborar un articulo de caracter publicable con los resultados de la

. R Apéndice K
investigacion.
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1. Planteamiento del problema

El interés en la gamificacion como herramienta de aprendizaje ha crecido en los dltimos
afios y su implementacion se ha convertido en un elemento exitoso para la educacion. No
obstante, como plantea Ofosu-Ampong et al. (2020) se carece de los fundamentos de los factores
que inciden en la aceptacion de la gamificacion en la educacién. Por otro lado, para implementar
de manera satisfactoria cualquier estrategia de ensefianza nueva se depende de la percepcién de
los estudiantes sobre esta (Alabbasi, 2017). De ahi que surja el interés en dichos factores y en la
percepcion de los alumnos, ya que estos permiten el desarrollo de herramientas efectivas.
Ademas, integrar elementos que no conducen a un impacto positivo puede ser un despilfarro de

recursos importantes o incluso llevar al fracaso de la herramienta.

Por otro lado, la mayoria de los disefios, desarrollos y adopciones de la gamificacion se
han hecho en estudiantes de educacion superior (Andrade & Law, 2018) y se ha dejado de lado la
indagacion en estudiantes de basica primaria y secundaria; incluso De Sousa Borges et al. (2014)
afirman que la gamificacion ha sido al menos usada cinco veces mas en la educacion superior
que en la educacion primaria y secundaria. Adicional a esto, la gran parte de investigaciones han
evaluado la gamificacién como una unidad y no hay grandes contribuciones sobre los elementos
del juego o de ambos enfoques (Andrade & Law, 2018). El incorporar la gamificacién y la
tecnologia es un desafio para la educacion; haciéndose méas pertinente en el momento actual en
donde el mundo enfrenta una pandemia por el denominado COVID-19 y se ha vuelto
indispensable para los maestros la innovacion pedagégica (Moreno-Correa, 2020). Sin el

adecuado disefio e implementacidn de estas nuevas estrategias de aprendizaje es probable que no
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se aborde con éxito la gamificacidn y esto podria generar apatia no solo de los usuarios, sino

también de otras partes interesadas como docentes, escuelas y padres.

Para ayudar a resolver estas dificultades este estudio plantea un modelo con el que se
explora la percepcion del uso de la gamificacion en estudiantes de Gltimo grado de 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. Esta evaluacion se basa en la herramienta gamificada FINATIC, la
cual tiene como fin ensefiar educacion econdmica y financiera a los jévenes de ultimo grado de
la educacién media de instituciones publicas en el departamento de Santander, ya que se
evidencia un desconocimiento de las finanzas personales por parte de estos, y dentro de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) se busca proveer educacion de calidad que promueva
estilos de vida sustentables, lo que involucra decisiones economicas y financieras adecuadas.
Ambos proyectos pretenden abordar las nuevas necesidades pedagogicas que enfrenta la
educacion 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 percepcion de los estudiantes de ultimo grado de

educacion secundaria publica en Santander sobre la herramienta gamificada FINATIC?
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2. Justificacién

De acuerdo con Alabbasi (2017), las instituciones académicas estan adoptando estrategias
de aprendizaje en linea a causa del impacto positivo que otorgan a la educacion. Esto se
evidencia ain més en la actualidad debido a que el Covid-19 ha forzado al mundo a migrar hacia
la educacion virtual (Moreno-Correa, 2020). Situacién que ha generado que el interés en diversos
elementos del juego crezca, de modo que se adopten aquellos que aporten al proceso de

aprendizaje y que sean aceptados por los estudiantes.

Es asi como surgen investigaciones como la presente, en la que se busca complementar
los estudios disponibles sobre la aceptacion de la gamificacién a través de un conjunto de
factores que involucra elementos del juego (misiones, estadisticas de desempefio, niveles,
narrativas e insignias). Este proyecto ademas, pretende brindar apoyo al 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
Econdmica y Financiera. Por ende, se analizan variables de jugabilidad como expectativa de
esfuerzo, expectativa de rendimiento y condiciones de facilitacion con base en la UTAUT; estos
factores permiten verificar la eficiencia del videojuego FINATIC vy realizar las mejoras que

requiera su primer prototipo.

Autores como Marham & Saputra (2019) y Merikivi et al. (2017) concuerdan en que esta
clasificacion bidimensional (elementos del juego y factores de jugabilidad) permite
complementar los modelos existentes y ademas, han demostrado empiricamente que ambos
atributos pertenecen a una experiencia agradable que resulta en impulsar la intencién de

continuar jugando, pero por si solos ofrecen una vision incompleta de la relevancia de la
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herramienta gamificada para el disfrute, de ahi la importancia de incluir ambos enfoques. Estos
estudios tienen amplias implicaciones practicas para los desarrolladores de videojuegos o

educadores que desean implementar estrategias de gamificacion.

La presente investigacion genera un modelo que analiza la percepcion de 407 estudiantes
de 3 instituciones publicas sobre los factores ya mencionados en la herramienta gamificada
FINATIC. La ejecucion de este estudio esta limitada a las medidas de proteccion contempladas
por la pandemia del Covid-19 para el afio 2020, de modo que el contacto con los participantes y
el desarrollo del instrumento de medicién se hace por medios virtuales. Ademas, existen
limitantes de conectividad que enfrentan los estudiantes por lo que se centra el estudio en

colegios de la provincia Metropolitana del departamento de Santander.
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3. Objetivos

3.1 Objetivo General

Evaluar los factores que inciden en la percepcién de los estudiantes sobre la herramienta

gamificada desarrollada en el proyecto FINATIC.

3.2 Objetivos Especificos

e Identificar en la literatura global un conjunto de factores que inciden en la
percepcidn de los estudiantes sobre herramientas gamificadas.

e Formular un modelo que describa las relaciones entre la percepcion de los
usuarios de herramientas gamificadas, y sus factores determinantes.

e Establecer mediante el uso de métodos estadisticos multivariantes los factores
determinantes en la percepcion de los estudiantes sobre la experiencia gamificada del
proyecto FINATIC.

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

4. Revisién de la literatura

4.1 Analisis bibliométrico

Para esta revision literaria se realiz6 una busqueda enfocada en los factores determinantes
en la percepcion de los estudiantes sobre herramientas gamificadas, haciendo uso de las bases de
datos multidisciplinarias 1SI Web of Science (WoS) y Scopus disponibles en la Universidad

Industrial de Santander con el fin de proporcionar un contexto para la investigacion e integrar los
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conocimientos existentes. Se proponen dos ecuaciones de busqueda en las cuales se incluyen los
términos considerados como claves, pues permiten abordar la tematica de esta investigacion (Ver

Figura 1).

Figura 1
Ecuaciones de busqueda

Scopus: TITLE-ABSKEY (( gamification OR "gamified course” OR gamify OR "game
elements" ) AND ( perception OR reaction OR opinion OR perspectives OR "factors
affecting perception” OR experience ) AND ( students OR learners OR education OR

"learnin g experience” OR "student's perception” OR student))

Web of Science : T1: ( gamification OR "gamified course” OR gamify OR "game elements")
AND TS: (( perception  OR reaction OR opinion OR perspectives OR "factors affecting
perception” OR experience) AND (students OR learners OR education OR "learning experience"”

OR "student's perception” OR student))

En ambas ecuaciones se incluye el tema principal, la gamificacion, en donde se afiaden
los términos: gamification, “gamified course”, gamify y “game elements”. Se requiere relacionar
estos términos con la percepcion, ya que esta es el enfoque de estudio de interés dentro de la
gamificacion, por ende se afade: perception, “factors affecting perception” y junto a estos las
variaciones mas comunes de percepcién usadas en la literatura: reaction, opinion, perspective y
experience. Asi mismo, se requiere relacionar gamificacion y percepcion con el usuario objetivo,
anadiendo por consiguiente los términos: students, learners, education, “learning experience”,

“student’s perception” y student.
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En la estructura de las ecuaciones se utiliza la funcion comillas () para garantizar que se
encuentren las palabras literalmente y ademas incluir términos compuestos. Del mismo modo, se

usaron sinénimos en aras de ampliar los resultados en la basqueda.

En la ecuacion ingresada a Scopus se usO el codigo de campo “TITLE-ABS-KEY”
limitando la busqueda para que solo se obtengan resultados que incluyan los términos
establecidos en su titulo, resumen o palabras claves, mientras que, en WoS con el objetivo de
refinar la busqueda se requirié que los términos relacionados con gamificacién se encontraran
especificamente en el titulo, empleando para esto el codigo TI=TITLE y dejando el cédigo de

campo TS=TITLE-ABS-KEY, para el resto de términos en la ecuacion.

El total de resultados obtenidos de esta busqueda se puede observar en la tabla 2, en la
que se incluye todo tipo de documentos, sin restricciones de idioma, pais o areas de interés. Esta

busqueda abarco los afios 2009-2020 para Scopus y del 2012-2020 para Web of Science.

Tabla 2

NUmero de articulos encontrados con las ecuaciones

Base de datos Scopus Web of Science Resultado total

Resultados encontrados 73 193 266

Al realizar un analisis superficial de los resultados se decidié refinar la busqueda
filtrando por titulo, palabras claves y abstract debido a que se encontraron publicaciones que no
tenian relacion alguna con el tema de interés de esta investigacion, obteniendo asi los resultados

que se presentan en la tabla 3.
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Tabla 3

Namero de publicaciones refinadas

Base de datos Scopus Web of Science  Resultado total

Resultados encontrados 21 33 54

Se obtuvieron un total de 54 articulos, de los cuales 4 se identificaron en ambas bases de
datos, dejando un total de 50 articulos seleccionados para realizar el analisis presentado a

continuacién, utilizando el software VantagePoint.

En la figura 2, se evidencia que el nimero de documentos publicados por afio con esta
temética de estudio ha tenido una tendencia creciente en los dltimos 4 afios; en el afio 2020, al
ser el afo en curso se da a la baja pues no contempla las publicaciones futuras que se podrian dar

hasta que el afio culmine.

Figura 2

Publicaciones por afio
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La figura 3, ilustra los paises con mayor numero de publicaciones, es decir los que mas le
han aportado a la temaética. Entre los paises mas representativos estan: Estados Unidos, Reino
Unido, Paises Bajos y Espafia. Cabe resaltar que Colombia hace parte de los paises que han
publicado entre 2 a 3 articulos del total de 50 articulos depurados en la revision literaria. De igual
modo, se complementa esta informacion con la figura 4, en la cual se observa el nimero de

publicaciones que han tenido los paises mas representativos desde el 2013 hasta el presente afio.

Figura 3

Paises con mayor nimero de publicaciones
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Figura 4

Cantidad de publicaciones por afio en los paises mas representativos
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Es relevante resaltar las categorias literarias a las que pertenecen los articulos revisados.

Los cuales como se puede ver en la figura 5, pertenecen principalmente a educacién e

investigaciones educativas, seguidos de las ciencias de computacion y la ingenieria. Lo cual

muestra que la temética es relevante para ingenieros y el aporte que se ha dado es representativo.

Para este andlisis es importante resaltar que un articulo puede pertenecer a mas de una categoria.
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Figura 5
Publicaciones por categoria

m Education &
Educational Research
= Computer Science

5% 2%
Q‘,\ Engineering
14%
\ = Psychology
‘ m Science & Technology

- Other Topics
= Environmental
Sciences & Ecology
= Linguistics

Continuando con el analisis bibliométrico, la nube de palabras en la figura 6 muestra que
las palabras claves son 10, de las cuales destacan: gamificacion, percepcion, elementos del juego,
perspectiva de los estudiantes y ambientes de aprendizaje interactivo. A su vez, se evidencia la
aceptacion de la gamificacion, junto a la Teoria unificada de aceptacion y uso de tecnologia

(UTAUT) y el método de solucion PLS-SEM entre los resultados.

Figura 6
Nube de palabras claves

Interactive learning environments
Student perspective
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Para el andlisis de la conexion entre autores, se realizo el gréfico de aduna/cluster (figura



FACTORES DETERMINANTES EN LA PERCEPCION DE LOS ESTUDIANTES |27

7), en el cual se observa como diferentes autores colaboran entre si para el desarrollo de

investigaciones de la tematica. Esta aduna incluyo solo a los autores con mas colaboraciones

(entre 4 a 6) y méas de una publicacion en colaboracion.

Figura7

Aduna de autores para publicaciones cientificas en colaboracién

Klemke, Ro... (1) StEhI M. (2)
: D
Gomez-Carr.. (1)
Fels, Debo... (1) ’

McKellar M. (1)

Graves H. (1)
Sainz-Gome... (1)

— Ofosu-Ampo... (1}
Boateng, R... (1)
Koepke, L () (ARRREEDBEIED) | Delage ? (1) Menezes AB ().

Por ultimo, la figura 11 refleja el nimero de veces que los principales autores han sido

citados, entre los mas citados se encuentran: Wei, Ricciardi, Kocakoyun, Kaplan y Faiella.
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Figura 8

Numero de citaciones por autor
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4.2 Anélisis preliminar de la literatura

4.2.1 Fundamentos teéricos

|28

4.2.1.1 Gamificacion: herramienta de juego como apoyo de procesos de aprendizaje.

La gamificacion es el uso de elementos y técnicas de disefio del juego en contextos fuera de un

ambiente ladico con el proposito de mejorar la experiencia del usuario (Werbach & Hunter,

2012). Es decir, la gamificacion es una herramienta que brinda apoyo a procesos de aprendizaje

de cualquier area de estudio a través del juego, permitiendo asi un entorno en el que el usuario

explora y aprende de una forma entretenida y novedosa.
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Se ha demostrado en varios estudios que este tipo de aprendizaje basado en juegos es mas
interesante para los alumnos que la metodologia tradicional (Kapp, 2012). Sin embargo, a
menudo se pasa por alto uno de los actores mas importantes en la implementacion de la
gamificacion, los estudiantes (Seddon & Biasutti, 2009). La mayoria de los estudios se han
centrado en el impacto de la gamificacion en la educacién y muy pocos en la percepcion de los
estudiantes durante su aplicacion como herramienta de aprendizaje (Cheong et al., 2013;
Mariscal et al., 2015). Lo cual genera una gran deficiencia, ya que esto podria permitir el

mejoramiento del disefio y la implementacion de esta metodologia (Selin & Rossi, 2016).

4.2.1.2 Factores determinantes en la percepcion del estudiante. En la literatura se ha
indagado en los factores determinantes de herramientas gamificadas desde dos grandes enfoques;
uno en el que se evalta la herramienta como una unidad completa (variables de jugabilidad) y
otro, que se centra en los elementos del juego que hacen parte de esta; es decir, aquellos propios
del disefio, permitiendo una visualizacion personalizada de cada herramienta gamificada ya que,
cada una de estas cuenta con un conjunto diferente de elementos del juego que implementa
acorde a sus facilidades y a la tematica que aborda. La alineacion correcta de los elementos del
juego potencia el éxito del ejercicio gamificado (Robson et al., 2016), de esto parte la
importancia de establecer los elementos que generan un impacto en la percepcion de los

usuarios.

Los estudios que evallan variables de jugabilidad sobre innovaciones como la
gamificacion se han basado en distintos modelos como el de Davis (1989), quien formulo el
modelo de aceptacion de la tecnologia (TAM), para el cual se apoy0 en la teoria de la accién
razonada (TRA) planteada por Fishbein & Ajzen (1975) en la que se establece que los

principales conductores de una intencion de comportamiento son la percepcién individual de la
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actitud hacia este y la presion social que se perciba para participar en una accion. TAM identifica
dos factores determinantes: la utilidad y la facilidad de uso percibida, ademas establece que
existe una relacion directa entre estas, dado que si una herramienta tecnoldgica es facil de usar,

entonces sera percibida como util.

El TAM ha sido la base de muchos otros modelos, llamados modelos extendidos o
ampliados. Los modelos extendidos incluyen mas factores de estudio, lo cual ha permitido
comprender mejor los factores propuestos por el TAM y complementarlos, dando una vision mas
amplia (Legris et al., 2013). Este es el caso de la Teoria unificada de aceptacion y uso de
tecnologia (UTAUT) en la que no solo se consider6 el TRA 'y TAM, sino también el modelo
motivacional (MM), la teoria del comportamiento planificado (TPB), una teoria combinada de
planeado modelo de aceptacion de comportamiento / tecnologia (C-TPB-TAM), el modelo de
utilizacion de PC (MPCU), la teoria de difusion de la innovacion (IDT) y la teoria cognitiva
social (SCT). La UTAUT consta de los siguientes factores: expectativa de rendimiento (PE),
expectativa de esfuerzo (EE), influencia social (SI) y condiciones facilitadoras (FC); los cuales
son determinantes directos de la intencion de uso y el comportamiento, teniendo como variables

moderadoras: género, edad, experiencia y voluntad de uso (Venkatesh et al., 2003).

La expectativa de rendimiento estd compuesta de la utilidad percibida, definida como el
grado en gque una persona cree que mejora su desempefio por usar un sistema en particular (Davis
1989), la motivacion extrinseca, que consiste en el grado con el que los usuarios quieren realizar
una actividad porque perciben que obtendran beneficios distintos de la actividad en si (Davis et
al., 1992), el ajuste de trabajo, nivel con el que el usuario percibe que el sistema mejora su

desempefio (Thompson et al., 1991), la ventaja creativa, grado en el que se percibe que el uso de



FACTORES DETERMINANTES EN LA PERCEPCION DE LOS ESTUDIANTES [31

una innovacion es mejor que el de su precursor (Moore & Benbasat, 1991) y las expectativas de
resultados, que como su nombre lo dice son las expectativas de desempefio y personales del

usuario frente al uso de una herramienta (Compeau et al., 1999).

Por otro lado, dentro de la expectativa de esfuerzo se encuentran: la facilidad de uso
percibida, grado en que una persona cree que el uso del sistema estaria libre de esfuerzo (Davis
1989; Dauvis et al., 1989), la complejidad, que es el nivel en el que el sistema es percibido como
dificil de entender y usar (Thompson et al., 1991) y la facilidad de uso, percepcion de dificultad
al emplear una innovacion (Moore & Benbasat, 1991). En la influencia social se encuentran la
norma subjetiva, que es la percepcion del usuario de que gran parte de su entorno piensa que él
debe 0 no debe realizar algin comportamiento (Ajzen, 1991; Davis et al., 1989; Fishbein &
Azjen, 1975), los factores sociales, grado en que el individuo percibe que la cultura subjetiva del
grupo de referencia y los acuerdos interpersonales que ha realizado influyen en el uso de la
herramienta (Thompson et al., 1991) y la imagen, nivel con el cual percibe que su reputacion en

el sistema social mejora al usar la innovacion (Moore & Benbasat, 1991).

Por ultimo, las condiciones facilitadoras consisten en: el control conductual percibido,
son las limitaciones internas y externas de comportamiento que percibe el usuario y la
autoeficacia (condiciones de facilitacion de recursos y tecnologia) (Ajzen, 1991; Taylor & Todd
1995a, 1995b), las condiciones de facilitacion, factores objetivos que hacen que la
implementacion de la herramienta sea facil, incluye la provision de soporte informativo
(Thompson et al., 1991) y la compatibilidad; el grado en el que la herramienta se percibe como
acorde a los valores, necesidades y experiencias (Moore & Benbasat 1991). La variable

moderadora voluntad de uso también se conforma de un conjunto de variables: actitud hacia el
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comportamiento y sentimientos positivos o negativos del usuario sobre el uso de la herramienta
(Davis et al., 1989; Fishbein & Ajzen 1975; Taylor & Todd 1995a, 1995b), la motivacion
intrinseca, percepcion de querer realizar una tarea sin esfuerzo méas que el de ejecutar la tarea por
si misma (Davis et al., 1992), el afecto de uso, sentimientos hacia un acto en particular
(Thompson et al., 1991) y el afecto, el gusto por un comportamiento (Compeau et al., 1999). Con
base en la UTAUT, Venkatesh et al. (2012) desarrollaron la UTAUT?2, afiadiendo las variables:
motivacion heddnica, valor de precio y habito para explicar el modelo de aceptacion y uso de la

tecnologia.

En las adaptaciones aplicadas a la gamificacién se ha propuesto que de la preferencia de
uso de los estudiantes por las herramientas gamificadas se podria derivar la aceptacion (Filippou
et al., 2018). El concepto de preferencia fue introducido por Hsu y Lu (2007, p.1648) como “el
grado de sentimientos positivos de los usuarios sobre la participacion [en las comunidades de
juegos en linea]”. La misma relacion con la aceptacion se ha establecido para el “engagement”
(fidelidad o compromiso) en estudios como el de Seaborn et al. (2017) y Rahman et al. (2018).
Existe una gran variedad de definiciones de esta, para Hamari et al. (2016) es la capacidad de
inmersion o nivel de flujo logrado en el desarrollo de una actividad, mientras que para Gruman et
al. (2010) es la cantidad de energia entregada en una actividad o tarea, es decir, el impulso

positivo para llevar algo a cabo.

Por otro lado, en el enfoque que se centra en los elementos del juego se han planteado
diversas categorias. A continuacion algunos de los conjuntos de categorias mas relevantes en la
literatura, cabe aclarar que estas se han usado indistintamente puesto que aun no existe una

clasificacion estandar aceptada (Dicheva et al., 2015). Por un lado, Deterding et al. (2011)
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clasifica los elementos del juego de la siguiente manera:

Tabla 4

Niveles de los elementos del juego

Categoria Descripcion Ejemplo
Componentes de disefio de interaccion

Patrones de disefio de  comunes y exitosos Y soluciones de disefio

la interfaz del juego.  para un problema conocido en un contexto,
incluidas implementaciones prototipicas.

Patrones de disefio  Partes recurrentes del disefio de un juego que Restriccion de tiempo, recursos limitados,
del juego y mecénica. se refieren cominmente a la jugabilidad. turnos.
Pautas de evaluacién para abordar un
problema de disefio o0 analizar una solucién de

Insignia, tabla de clasificacion, nivel.

Principios de disefio Juego duradero, objetivos claros,

de juegos Yy heuristica disefio dada. variedad de estilos de juego.
. Modelos conceptuales de los componentes de MDA; desafio, fantasfa, curiosidad;
Modelos de juegos . L . ) - .
los juegos o la experiencia del juego. atomos de disefio de juegos; CEGE.
Métodos de disefio Practicas y procesos especificos del disefio del  Pruebas de juego, disefio playcéntrico,
del juego juego. disefio de juego consciente del valor.

Nota. Adaptado de Deterding et al. (2011).

En contraposicion, Werbach & Hunter (2012) los agrupan en dinamica, mecanica y

componentes de la siguiente manera:

Tabla 5

Categorias de los elementos del juego

Categoria Descripcion Ejemplo
Aspectos de alto nivel del juego que deben . . .
s . . Restricciones, emociones, narrativa,
Dinamica considerarse y gestionarse, pero no

. ; . progresion, relaciones.
implementarse directamente en los juegos.

Mecanica Procesos que involucran a los jugadores Desafios, competencia, cooperacion,
moviendo acciones hacia adelante. retroalimentacion, recompensas.
. L s Logros, avatares, insignias, niveles,
Componentes Formas especificas de mecanica o dindmica.

puntos, equipos.

Nota. Adaptado de Cheong et al. (2013).
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Sin embargo, en distintas investigaciones solo se consideran las categorias mecanica y
dindmica, asumiendo que mecanica y componentes son una misma. Este es el caso de los

estudios de Simdes et al. (2012), los cuales concuerdan con la siguiente clasificacion:

Tabla 6

Categorias de los elementos del juego méas usada

Categoria Ejemplo
s Recompensas, estatus, logros, autoexpresion,
Dinamica P . g . P
competencia, altruismo.
Puntos, niveles, logro de insignia, bienes
Mecanica virtuales, tabla de clasificacion, regalos

virtuales.

Nota. Adaptado de Khaleel et al. (2019).

Estos factores, al igual que los incluidos en el enfoque general o de jugabilidad, han sido
cruzados con caracteristicas demograficas de los alumnos, como género y edad (Fan et al., 2015;
Papastergiou, 2009), permitiendo personalizar ain mas el analisis ya que se consideran un perfil

del usuario y esto permite dar resultados mas concisos.

A continuacion se presentan las definiciones dadas por diversos autores de algunos de

estos elementos del juego:

Insignia: Aquel que se le otorga al usuario cuando alcanza una meta (Werbach & Hunter, 2012).

Tabla de clasificacion: llustra el progreso del usuario en comparacion con los demas

(Zichermann y Cunningham, 2011).
Nivel: Progreso del usuario a lo largo del uso de la herramienta (Werbach & Hunter, 2012).
Mision: Tarea especifica de la que se obtiene una recompensa (Werbach & Hunter, 2012).

Puntos o puntos de experiencia: Representacién numérica del progreso del usuario, por ejemplo,

monedas u obsequios (Zichermann & Cunningham, 2011).
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Bienes virtuales: Articulos con un valor especifico que el usuario puede adquirir a modo de

coleccion o consumo (Zichermann & Cunningham, 2011).

Retroalimentacion: Respuesta del sistema buscando reforzar los conocimientos para motivar a la

realizacion de las tareas (Werbach & Hunter, 2012);

4.2.2 Variables de estudio

En los estudios realizados por los diversos autores, se han considerado distintas variables
dependientes que se aproximan a la aceptacion, tales como el compromiso y la preferencia de
uso, tanto en el enfoque que evalla la gamificacion como una unidad uniforme, como en la que
se consideran los elementos del juego. Respecto a las variables independientes, se han
considerado diferentes conjuntos de factores de los antecedentes nombrados en parrafos
anteriores. Rahman et al. (2018) quienes no solo midieron la percepcion de los estudiantes sino
también de los educadores, contemplaron en su modelo como variables independientes la
utilidad percibida de gamificacion, la facilidad de uso, la actitud, el ajuste de trabajo y la
motivacion extrinseca, y como variable dependiente la fidelizacion, las variables moderadoras

fueron género y edad.

Por otro lado, Filippou et al. (2018) incluyeron en su modelo como variable dependiente
la preferencia de uso y como variables independientes la utilidad (incluyendo en esta la mejora
del conocimiento, compromiso e inmersion) y el disfrute. En este modelo se definio la utilidad
como la que tiene la herramienta por si misma y con relacién a esta el conocimiento, el cual
evalla si los estudiantes perciben que su saber ha mejorado o no, gracias a la herramienta
gamificada. Asi mismo con relacion a la utilidad se mide la inmersién (los usuarios conectan con

la historia y se involucran con la herramienta) y el compromiso, el cual consiste en el grado de
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participacion de los jugadores. Por ultimo, el disfrute consiste en el grado de diversion que
alcanzan los estudiantes al interactuar con la herramienta. Las variables moderadoras
contempladas fueron edad, género, modo de estudio (medio tiempo o tiempo completo) y tipo de

estudiante (ciudadano o internacional).

De igual modo, Bourgonjon et al. (2010) plante6 como variable dependiente la
preferencia de uso y sus variables independientes fueron: utilidad percibida, las oportunidades de
aprendizaje definidas por los autores como “el grado en que una persona cree que el uso de
videojuegos le ofrece la oportunidad de aprender”, la facilidad de uso y experiencia. Dentro de
las variables moderadoras, contemplé género, frecuencia de uso de videojuegos y medio de
preferencia para jugarlos (consola, computador, celular, etc.). Ofosu-Ampong et al. (2020) con
base en UTAUT toma como variable dependiente el comportamiento de uso y como variables
independientes: intencion de comportamiento, expectativa de rendimiento, expectativa de
esfuerzo, actitud, condiciones de facilitacion, imagen, confianza e intencion de comportamiento.
Las variables moderadoras fueron: género, edad, grado de estudio, tipo de juego preferido
(aventura, estrategia, etc.), tipo de estudio (tiempo completo o aprendizaje a distancia) y
frecuencia de juego. Del mismo modo, Chung et al. (2019) siguiendo la UTAUT considera como
variables de la aceptacion: expectativa de desempefio, expectativa de esfuerzo, influencia social,
condiciones facilitadoras, intencion de comportamiento y comportamiento de uso; las variables

moderadoras fueron: género, edad, experiencia y voluntad de uso.

Con respecto a los elementos del juego, las variables independientes de estudio han sido
muy diversas dado que estos elementos son propios del disefio de la herramienta gamificada que
apoya cada estudio. Rapp (2017) afirma que los mas usados son puntos, insignias y tablas de

clasificacion. En el estudio de Andrade & Law (2018), con la aceptacion como variable
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dependiente, se consideran los puntos, insignias, tablas de clasificacion y retroalimentacion como
variables independientes y como variables moderadoras el género, edad y nivel académico. De
igual modo Alabbasi (2017) contemplé como variables independientes los puntos, insignias y
tablas de clasificacion, relacionados con la variable dependiente preferencia de uso. Por otro
lado, el estudio de Aldemir et al. (2018) establece como variables independientes: desafio,
narrativa, tabla de clasificacion, recompensa, insignia, equipos, estado de victoria, puntos y

limitaciones; la variable dependiente fue la preferencia de uso.

De los articulos depurados solo tres estudios plantean modelos que incluyen variables de
ambos enfoques. El estudio de Cheong et al. (2013) con la variable dependiente preferencia de
uso selecciondé como variables moderadoras: género, edad, modo de estudio (medio tiempo o
tiempo completo), tipo de estudiante (ciudadano o internacional), ademas cuatro variables para
medir la experiencia en videojuegos. Las variables independientes fueron: la expectativa, utilidad
percibida y afecto de uso por la gamificacion, junto con los siguientes elementos del juego:
puntos, tablas de clasificacion, perfil, equipos, barras de progreso e insignias. Por otro lado,
Seaborn et al. (2017) analizo el disfrute de la herramienta y los siguientes elementos del juego:
puntos, personajes, niveles, intercambios, equipos, puntaje, tablas de clasificacion y misiones.
Las variables moderadoras fueron: género, edad, grado escolar, programa escolar y frecuencia de
uso de videojuegos y como variable dependiente, el compromiso. Por Gltimo, Noor et al. (2019)
también con variable dependiente el compromiso, tiene como variables independientes: la
concentracion, inmersion, claridad de objetivos, autonomia, mejoramiento de conocimiento y de
los elementos del juego, la retroalimentacion, puntos, insignias, tablas de clasificacion y

progresion. Las variables moderadoras fueron: género, edad, uso de computadora, frecuencia de
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uso de videojuegos, conocimiento y uso de la realidad aumentada y creencia de que se le puede

dar un enfoque tecnolégico al aprendizaje.

En este orden de ideas, el presente estudio estd adaptado al contexto especifico de la
herramienta gamificada desarrollada en el proyecto FINATIC por consiguiente, asi como en los

anteriores estudios nombrados se tiene en cuenta solo un conjunto de factores de la literatura.

4.2.3 Métodos de solucién

Diferentes autores concuerdan con la aplicacién de un cuestionario como instrumento de
medicion con escala Likert de cinco puntos en el rango de uno a cinco, donde uno es totalmente
en desacuerdo, dos: en desacuerdo, tres: neutral, cuatro: de acuerdo y cinco: totalmente de
acuerdo (Alabbasi, 2017; Andrade & Law, 2018; Zainuddin, 2018; Seaborn et al. 2017; Rahman
et al., 2018; Filippou et al. 2018). Por otro lado, Filippou et al. (2018) proporcionaron ademas un
formulario de informacion y un consentimiento a los participantes indicando el anonimato y
voluntariedad de estos. Bourgonjon et al. (2010) quienes al igual que el presente estudio tienen
como participantes menores de edad, obtuvieron asentimiento de los estudiantes vy

consentimiento de sus padres.

Otros instrumentos considerados fueron la observacion, seguimiento ocular y la
entrevista. Andrade & Law (2018) aplicaron estas y un cuestionario. La entrevista también fue
utilizada por Zainuddin (2018) y Aldemir et al. (2018), con el objetivo de proporcionar
informacion detallada sobre la experiencia de los estudiantes, estos datos al ser cualitativos
fueron analizados a través de Nvivo (software de analisis de datos cualitativos asistido). Las

entrevistas se llevaron a cabo con voluntarios de la muestra inicial contemplada.
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En la literatura encontrada no se proporciona informacion respecto al tamafio de la
muestra idéneo. Los tamafios de muestra difieren segun la cantidad de estudiantes inscritos en
los cursos en los que se implementa la gamificacion de referencia. En la siguiente tabla se ilustra

los tamafios de muestra que diversos autores han utilizado en sus estudios:

Tabla7

Tamaifio de muestra de diversos autores

Autor/es Tamafio de la muestra (estudiantes)

Alabbasi (2017) 47
Sobodi¢ et al. (2018) 58
Zainuddin (2018) 56

Seaborn et al. (2017) 66 de 135

Cheong et al. (2013) 55 de 179
Rahman et al. (2018) 50
Filippou et al. (2018) 11
Bourgonjon et al. (2010) 858

Se resalta la investigacion de Bourgonjon et al. (2010) quienes contaron con mas de 20

instituciones educativas diferentes. En general, la mayoria de las investigaciones consideran

muestras de mas de 50 participantes.

Respecto a la confiabilidad de los instrumentos, distintos autores concuerdan con la
aplicacion del Alfa de Cronbach y la fiabilidad compuesta (CR) para evaluar la consistencia
interna (Alabbasi, 2017; Zainuddin, 2018; Sobodi¢ et al., 2018; Filippou et al., 2018; Ofosu-
Ampong et al., 2020), por otro lado, para evaluar la validez del modelo se utiliza la varianza
promedio extraida (AVE) en la validez convergente y la relacién de correlaciones heterotrait-
monotrait (HTMT) en la validez discriminante (Alabbasi, 2017; Zainuddin, 2018; Sobodi¢ et al.,

2018). Aunque segun Fornell y Larcker (1981) la validez discriminante puede también analizarse
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por medio de la varianza promedio extraida (AVE). Para este tipo de procesamiento resulta Gtil
el software estadistico Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) (Ofosu-Ampong et al.,

2020).

Entre las metodologias de solucion para probar las relaciones supuestas entre las
variables dependientes e independientes tenemos estudios como el de Sobodi¢ et al. (2018) en el
que se utilizd el modelado de ecuaciones estructurales de minimos cuadrados parciales (PLS-
SEM), dado que se ha demostrado ser el méas apropiado para este tipo de estudios, al igual que el
andlisis factorial confirmatorio (CFA) utilizando el software SmartPLS o SPSS (Afthanorhan,
2013). El CFA permite validar y examinar la idoneidad de los elementos para cada constructo
(O. P. & Benet-Martinez, 2000). Del mismo modo, Filippou et al. (2018) utilizé el modelo de
ecuaciones estructurales (PLS-SEM) para llevar a cabo su analisis con base en que segun
Haenlein & Kaplan (2004) este es adecuado para el tipo de datos empiricos de estas
investigaciones. La regresion de minimos cuadrados parciales (PLS) es idonea dado que los
factores del modelo son variables latentes en un modelo estructural interno y externo (Hair et al.,
2010). Cabe destacar que la regresion lineal y la regresion lineal maltiple no son utiles en este
tipo de modelos pues no permiten aislar las relaciones para medir los efectos individuales

(Filippou et al., 2018). Este estudio hizo uso del software SmartPLS.

A su vez, Bourgonjon et al. (2010) y Chung et al. (2019) utilizaron el PLS-SEM para el
analisis de los factores de estudio y sus interrelaciones. Mientras que Ofosu-Ampong et al.

(2020) y Noor et al. (2019) utilizaron un analisis de la Varianza (ANOVA).

4.2.4 Resultados obtenidos
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En los estudios realizados por los diversos autores, se lograron obtener diferentes
resultados que confirman la influencia que tienen ciertos factores en la percepcion de los

estudiantes. A continuacion, se presentan algunos de estos.

Respecto al enfoque que evalla la gamificacion como unidad tenemos investigaciones
como la de Rahman et al. (2018) en el que se evidencid que los estudiantes se inclinan méas por la
gamificacion si esta es facil de usar, ademas éstos tienen una mejor actitud hacia el uso de la
herramienta dado que no tienen que preocuparse por el “saber como”. En este estudio también se
establecié que la construccion del compromiso es un factor que permite medir la aceptacion y
para aumentar la participacion de los estudiantes se debe garantizar tecnologia fécil de usar y
atractiva. Por otro lado, Filippou et al. (2018) indican en los resultados de su investigacion que
existe una preferencia por el uso de herramientas gamificadas por los estudiantes. En este estudio
los factores "utilidad", "disfrute”, "mejora del conocimiento”, "compromiso™ e "inmersion™
contribuyeron a la preferencia de uso de los estudiantes de manera confiable y se comprobo6 que
no es necesario un gran conjunto de factores para establecer la preferencia de uso. Asi mismo, el
modelo de Bourgonjon et al. (2010) fue confiable y validado, en este se encontrd que existen
grandes diferencias en los patrones de consumo de videojuegos y de igual manera ocurre con el
género. La utilidad, facilidad de uso y experiencia fueron percibidas como predictores
importantes. Los resultados también muestran que los hombres se inclinan mas hacia la
gamificacion que las mujeres. Contrario a esto, se ha evidenciado en otros estudios que el género
no ha tenido impacto en la percepcion de los estudiantes ni en el rendimiento de los usuarios
(Fan et al., 2015; Papastergiou, 2009), permitiendo romper estigmas sociales que podrian limitar

la implementacién de la gamificacion en audiencias mixtas.
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Ofosu-Ampong et al. (2020) en su modelo extendido basado en el modelo UTAUT
encontrd que la aceptacion (comportamiento de uso) depende de la expectativa de desemperio,
expectativa de esfuerzo, actitud, influencia social y confianza. De igual manera, condiciones
facilitadoras (exposicion previa a juegos de computadora, accesibilidad y habilidades) influyen
positivamente en la intencion de uso. Por su parte, Chung et al. (2019) encontraron que la
aceptacion depende de la expectativa de desempefio, expectativa de esfuerzo, influencia social,

condiciones facilitadoras, intencién de comportamiento y comportamiento de uso.

Referente al enfoque centrado en el disefio de la herramienta gamificada (sus elementos
del juego), Andrade & Law (2018) quiénes, como ya se menciond, investigaron la percepcion de
dos actores, estudiantes y profesores, hallaron usando seguimiento ocular que el elemento mas
atractivo en su videojuego (Knowma+) fue la retroalimentacion, mientras que los estudiantes no
lograron elegir un elemento como el mas agradable. Las insignias tuvieron calificacion baja pero
el seguimiento ocular mostro que estas llamaban mucho la atencion. En los resultados basados en
los datos recolectados a partir de las percepciones dadas por los maestros en voz alta, estuvieron
mas atraidos por las recompensas como elemento para involucrar a los estudiantes; mientras que
para los estudiantes la retroalimentacion es la mas util debido a que les permite aprender y poder

aplicar esto en escenarios de la vida real.

Consistente con los hallazgos anteriores, Alabbasi (2017) sefiala que los estudiantes
tienen una percepcidn positiva sobre el uso de la gamificacidn. La retroalimentacion es atractiva
y aumenta el compromiso. A su vez, los estudiantes percibieron que hay una competencia mayor
en entornos gamificados y esto aumenta su concentracién y atencién. El estudio de Aldemir et al.
(2018) contemplaron una amplia gama de elementos en su estudio netamente cualitativo, los

autores encontraron que los desafios son indispensables pero deben ser disefiados correctamente
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para ser atractivos. Los resultados confirmaron los posibles efectos positivos de la narrativa y las
tablas de clasificacion, estas son percibidas como fuente de motivacion. Algunos participantes
perciben que las tablas de clasificacion crean un entorno competitivo, sin embargo, por esta
misma razon es que a la mayoria les parece atractivo este elemento. Se concluye que las tablas de
clasificacion motivan a quienes estan en ellas y desmotivan a quienes no. La mayoria de los
participantes tuvieron una percepcion positiva por las recompensas pero acorde a Deci & Ryan
(2000) si estas no se otorgan continua y sistematicamente los usuarios pierden motivacién. Las
opiniones respecto a las insignias fueron bastante opuestas, algunos las consideraron atractivas y

otros ni siquiera las percibieron.

Otro elemento controversial fueron los puntos, existié apoyo y criticas por parte de los
usuarios, los puntos pueden ser positivos si se asegura la equidad y un claro entendimiento de la
rubrica de estos, al igual sucede con el estado de ganador, el cual puede ser un buen motivador
pero debe ser cuidadosamente abordado. Respecto a los equipos se encontro que son importantes
pero debe considerarse que cuantas menos personas los conformen, més facil serd comunicarse,

y para que sean exitosos debe permitirse una buena interaccion.

Siguiendo los resultados de los autores anteriores, Cheong et al. (2013) quienes abarcaron
ambos enfoques de estudio, concluyeron que la percepcion de los estudiantes sobre la
gamificacion es positiva, aun cuando el 80.39% de sus participantes no habian escuchado el
término con anterioridad. Mas de la mitad de los encuestados considera la gamificacion
emocionante y solo un 10% expreso que le producia ansiedad su implementacion. Respecto a los
elementos del juego, los puntos, tablas de clasificacion, perfiles de jugadores, equipos, barras de
progreso e insignias resultaron Gtiles para permitir el disfrute de la gamificacion. Ademas, los

estudiantes percibieron que la interaccion social, compromiso, retroalimentacion y utilidad
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influyen, sobre todo la retroalimentacion. Los resultados de Noor et al. (2019) establecen que los
alumnos perciben la experiencia y la motivaciébn mas que los otros factores y aunque la
concentracion, claridad, objetivos y utilidad no tienen un impacto significativo, son percibidos
positivamente. Igualmente la autonomia, desafios, puntos, insignias, tablas de clasificacion,

progresion, inmersién y retroalimentacion fueron percibidos como positivos en la gamificacion.

De acuerdo con el analisis preliminar de la literatura se puede afirmar que es posible
evaluar por medio de la percepcion los factores que son determinantes para obtener una
herramienta gamificada exitosa. En cuanto a los métodos de solucion utilizados, el méas aplicado
es el modelado de ecuaciones estructurales de minimos cuadrados parciales (PLS-SEM), el cual
ha proporcionado resultados favorables y parece apropiado. Es importante resaltar que después
de haber realizado la revision de la literatura, no se encontraron estudios que relacionen gran
cantidad de factores de los dos enfoques que se han abordado hasta el momento, dandole valor a

la presente investigacion.

5. Marco tedrico

5.1 Antecedentes metodologicos

Se seleccionaron cinco estudios representativos de la literatura como referencia para la
metodologia a seguir. A continuacién se describen estas investigaciones y los aportes que

brindan a la presente:

El estudio titulado “User Continuance in Playing Mobile Online Games Analyzed by

Using UTAUT and Game Design” por Marham & Saputra en el afio 2019 tuvo como objetivo
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explorar la aceptacién de juegos moviles en linea (M-OG). Este trabajo propuso un modelo
siguiendo la teoria unificada de aceptaciéon y uso de la tecnologia (UTAUT) y el disefio del
juego. Se utiliz6 un modelado de ecuaciones estructurales de minimos cuadrados parciales (PLS-
SEM) para el procesamiento de los datos y se determind los posibles impactos de las variables de
la UTAUT, junto a los elementos del juego desde la perspectiva de los usuarios. Se confirmaron
posibles efectos positivos en la mayoria de las variables y se establecieron las variables que no
generan impacto. Con este estudio se logra comprender la evaluacién de la gamificacion desde
sus dos enfoques (jugabilidad y los elementos del juego), ademas es una guia para el

planteamiento del modelo y la ejecucion del procesamiento de datos.

Seaborn et al. (2017) en su investigacion titulada “Gamifying the Media Classroom:
Instructor Perspectives and the Multidimensional Impact of Gamification on Student
Engagement” busca comprender la perspectiva de dos actores clave sobre la gamificacion:
estudiantes y docentes. A través de un andlisis de métodos mixtos se evalué el compromiso de
los estudiantes a partir de la percepcién de ellos y de sus docentes sobre algunos factores de la
gamificacion. Entre los factores se encuentra el disfrute y elementos del juego como puntos,
personajes, niveles, equipos, puntaje, tablas de clasificacion y misiones. Los resultados de las
percepciones de compromiso de estudiantes y docentes fueron muy acordes respecto a los
factores que consideran atractivos y motivadores en la gamificacion. Sin embargo, el nivel de
participacion fue entre bajo y medio, indicando que la herramienta no logré involucrar a los
alumnos tanto como se esperaba. Aun asi, los datos cualitativos revelan que los jovenes estaban
motivados y comprometidos. Por lo que los autores concluyen que es posible que el instrumento

aplicado no fue suficiente para encontrar resultados precisos. Este estudio es un referente de las
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precauciones para tener en cuenta en el disefio del instrumento de medicion y aporta

conocimiento respecto a algunos elementos del juego.

Chung et al. en el afio 2019 en su estudio titulado “Students’ Acceptance of Gamification
in Higher Education” busca definir los factores que influyen en la aceptacion de la gamificacion
de los estudiantes. Este estudio se basé en la teoria unificada de aceptacion y uso de tecnologia
(UTAUT) y utiliz6 un PLS-SEM para procesar los datos recolectados de estudiantes de
educacion superior. Dichos alumnos habian tenido contacto previo con alguna herramienta
gamificada. Los resultados revelaron que los factores: expectativa de esfuerzo, influencia social,
condiciones facilitadoras, participacién, habilidad y control, son factores importantes. Se
encontrd ademas que la expectativa de rendimiento es el factor que mas influye en un estudiante
para aceptar la gamificacion. La metodologia empleada y los hallazgos de esta investigacion
ayudan al presente estudio a la obtencién de conocimientos sobre la teoria UTAUT y es un

referente para el desarrollo del método de solucion.

En el trabajo de investigacion presentado por Filippou et al. (2018), titulado “A Model to
investigate preference for use of gamification in a learning activity”, se explora la aceptacion de
la gamificacion en la educacion por medio de la preferencia de uso. Este estudio identifica un
conjunto de factores determinantes mediante el uso de un modelo de ecuaciones estructurales de
minimos cuadrados parciales (PLS-SEM) y encuentra que existe una preferencia de los
estudiantes por herramientas gamificadas. También establece que no se requiere una gran
cantidad de factores para medir la preferencia. Los factores que inciden en la percepcion de
estudiantes fueron utilidad, disfrute, mejoramiento del conocimiento, compromiso e inmersion.

Esta investigacion aporta a este trabajo una guia para establecer el modelo conceptual de este
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estudio y a su vez permite comprender algunos de los factores que se han estudiado en la

literatura y la ejecucion del modelado PLS-SEM.

El proyecto de grado titulado “Modelo de ecuaciones estructurales para el estudio de la
percepcién de los estudiantes de pregrado de Ingenieria Industrial con el Proyecto Educativo
del Programa-PEP”. Fue realizado en el afio 2017 por Buitrago & Tovar para optar por el titulo
de pregrado en ingenieria industrial de la Universidad Industrial de Santander. Esta investigacion
buscoé desarrollar un modelo de ecuaciones estructurales que permitiera medir el grado de
satisfaccion de los estudiantes de pregrado de ingenieria industrial respecto a factores del PEP.
Dicho trabajo tuvo un enfoque cuantitativo y corrobor6 e identificé los factores determinantes en
la percepcion de los estudiantes respecto al PEP. Como aporte principal deja establecida una
herramienta para la autoevaluacién y mejoramiento del PEP lo que permite certificar la calidad
del programa. Este proyecto sirve como aporte a la investigacion actual ya que ofrece una guia

para el desarrollo del modelo de ecuaciones estructurales del presente estudio.
5.2 Antecedentes tedricos principales

A partir del resultado de la revisién de la literatura, este estudio opta por centrarse en
comprender los factores que impulsan el disfrute percibido, que a su vez se supone que impulsa
el uso continuo de las herramientas gamificadas. Este capitulo continda con la revision de las
teorias claves, que juntas forman la base de los supuestos del modelo de investigacion y el

método estadistico para el analisis de los datos.

5.2.1 Gamificacion: una herramienta de aprendizaje.

Las mejoras tecnoldgicas en los sistemas educativos hacen que los métodos y reglas

clasicas ya no sean suficientes (Erneling, 2010); lo que provoca que surjan diversas estrategias
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pedagdgicas innovadoras. La experiencia de aprendizaje positiva entra a ser contemplada junto a
los aspectos cognitivos y de rendimiento (Andrade & Law, 2018). Es por esto que surgen
métodos como la gamificacion, la cual involucra una dindmica de juego en entornos fuera de

este.

La gamificacion es una estrategia que propicia un alto potencial de aprendizaje
permanente y un desarrollo integral (Torres-Barreto et al., 2020b). Se ha evidenciado que el
aprendizaje puede ser méas eficiente y atractivo para los estudiantes si se tiene una correcta
disposicion de contenido, desafios y diversion (Andrade & Law, 2018). La gamificacion
pretende propiciar dichas condiciones y ser una herramienta (til para estudiantes, docentes e
instituciones, convirtiéndose en un tema de interés. Sin embargo, implementar la gamificacion es
un gran reto y requiere que se retnan factores que sean acordes con los proyectos pedagdgicos

(Torres-Barreto et al., 2020a).

5.2.2 Medicion de la aceptacion.

Como ya se menciond en los antecedentes, la aceptacion de la gamificacion se ha basado
en el modelo de aceptacion de la tecnologia (TAM) planteado por Davis (1989). La cual
proviene de la teoria de la accion razonada (TRA) creada por Fishbein & Auzen (1975), en la
que se define que los principales conductores de una intencion de comportamiento surgen de la
percepcion y presion social. Es por esto que la percepcion de los estudiantes es la fuente de
informacion de este tipo de investigaciones. 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. Cabe sefialar, que se ha propuesto que de

la preferencia de uso o comportamiento de uso o intencion de continuar jugando se deriva la
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aceptacion, por esta razén es que en algunas investigaciones se proponen estas como variables
dependientes. Del mismo modo, ha ocurrido con el compromiso y la efectividad. En el caso de
este estudio, se utiliza la intencion de continuar jugando como variable dependiente, la cual se
define como la intencién de uso a largo plazo de una herramienta tecnoldgica (Bhattacherjee,

2001).

5.2.3 Disfrute percibido.

El disfrute percibido es la recompensa intrinseca producida por el uso de una tecnologia,
en otras palabras, es el placer de realizar una actividad (Davis et al., 1992). El presente estudio,
supone una relacion directa entre el disfrute percibido y la intencién de continuar jugando. Esta
variable ha sido considerada como una de las mas determinantes en la percepcién de los usuarios
y que tiene relacion con diversos factores (Nguyen, 2015). Ademas, los videojuegos tienen como
objetivo entretener y generar diversion, haciendo fundamental que los usuarios lo perciban de
esta manera. Esta variable es relacionada con los elementos del juego, los cuales son la base de la

gamificacion.

5.2.4 Modelo de ecuaciones estructurales SEM.

El modelo de ecuaciones estructurales (Structural Equation Modeling, SEM) es una
técnica de analisis de datos multivariante que integra la regresion multiple y el analisis factorial.
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. EI SEM puede ser utilizado en investigaciones de ciencias

sociales, educacion, conducta, entre otros (Martinez y Fierro, 2018).
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Esta técnica estadistica se compone de dos modelos: el modelo estructural y el modelo de
medida. EI modelo de medida contempla las variables latentes (constructos) junto a sus variables
empiricas (indicadores); y el modelo estructural es el modelo guia en donde se muestra la
interrelacion entre los constructos, es decir, la relacion de dependencia entre las variables
independientes (exdgenas) y variables dependientes (enddgenas) (Cupani, 2012). Con base en la
investigacion de Ruiz et al. (2010) se definen dichas variables de la siguiente manera:

Variable empirica o indicador: También conocida como variable observada. Se mide a partir de

los  sujetos.

Variable latente o constructo: Aquella caracteristica que se quisiera medir pero no es posible

observar y esta libre del error de medicion.

Variable independiente 0 exdgena: La cual afecta a otra variable y no recibe efecto de ninguna

variable.

Variable dependiente 0 enddgena: Variable que recibe efecto de otra variable y que va

acompafada de un error.

Dentro de los SEM también existen las siguientes variables identificadas por Ruiz et al.
(2010):

Variable error: Compuesta de los errores asociados a la edicién de una variable y al conjunto de

variables que no han sido contempladas en el modelo y podrian afectar la medicion de la variable
que se observa. El error de prediccion es el asociado a la variable dependiente.

Variable de agrupacién: Representa la pertenencia a las diversas subpoblaciones que se desean

comparar.

Variable moderadora: Aquella independiente y secundaria, sirve para determinar si afecta la

relacion entre la variable independiente primaria y la variable dependiente.
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Para ilustrar las relaciones entre las variables se utiliza el diagrama de trayectorias o rutas
(Path diagram), el cual facilita la estructuracién de las ecuaciones correspondientes y esta
conformado por rectangulos (variables observables), 6valos (variables latentes), vectores curvos
(relaciones bidireccionales), flechas rectas (cualquier efecto estructural) y etiquetas sobre flechas
(parametros del modelo); el inicio de la flecha indica la causa y la punta, el efecto (Buitrago &

Tovar, 2017; Ruiz et al., 2010).

Por otro lado, el SEM se divide en dos enfoques: el de andlisis de estructuras de
covarianza (CB) y el de minimos cuadrados parciales (PLS). El PLS es sugerido en la literatura
depurada como el méas adecuado para este tipo de investigaciones, este se basa en el analisis de la
varianza y, tiene mas flexibilidad respecto a los parametros y la distribucion de datos; a su vez,
puede ser usado tanto en investigaciones explicativas, como exploratorias, aunque es utilizada
principalmente en exploratorias (Martinez y Fierro, 2018). Segun Hair et al. (2017) ademas,
permite tamafios de muestra pequefios, aunque a mayor tamario, mayor precision. Dichos autores
plantean una metodologia para realizar un PLS-SEM conformada por las siguientes 9 etapas: (1)
especificacion del modelo estructural, en esta etapa se representan las relaciones hipotéticas entre
las variables latentes, se utiliza el diagrama de trayectorias. (2) Especificacion del modelo de
medida, se comprueba la idoneidad de las variables observadas establecidas en la medicion de
las variables latentes. (3) Recoleccion de datos y examinacion, en donde se tiene en cuenta la
disposicion adecuada, constructos independientes a la izquierda y dependientes, a la derecha. (4)
Estimacion del modelo, a través del software de preferencia, en el caso del presente estudio
SmartPLS. (5) Evaluaciéon de medidas formativas y (6) evaluacién de medidas reflectivas, se
realizan mediante la confiabilidad a través del alfa de Cronbach y la fiabilidad compuesta, junto

a estas se examina la validez convergente y discriminante con la varianza media extraida (AVE).
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El alfa de Cronbach se da en un rango entre 0 y 1 (Santos, 1999). Los valores mayores a 0.7 son
considerados fiables, los que estan entre 0.5 y 0.7 como aceptables y cualquier valor debajo de
0.35 se rechaza (Hair et al., 2010), de igual modo se interpreta la CR. Por otra parte, el AVE
debera ser mayor a 0.5 segun Fornell y Larcker (1981). (7) Evaluacion del modelo estructural, se
lleva a cabo con los coeficientes de determinacion (R?), los cuales se clasifican en débil (0.19),
medio (0.32) y sustancial (0.67); la relevancia predictiva (Q?2), en la cual las variables deben
obtener valores mayores a cero; el tamafio y significancia de los coeficientes path (B), en la que
los valores cercanos a 0 se consideran debiles y cercanos a 1, fuertes; y, los tamafios de efectos
() y (g?), en donde 2 requiere un 0.15 para tener un efecto medio y 0.35 para un efecto alto.
(8) Analisis avanzados, si se desea se puede profundizar con herramientas estadisticas mas
desarrolladas. Finalmente, (9) interpretacion de resultados, en esta fase se analiza la

confiabilidad y validez del modelo obtenido, junto a los resultados de las relaciones.

6. Hipotesis y modelo de investigacion

6.1 Modelo de investigacion

El desarrollo del planteamiento de este modelo conceptual, denominado Modelo de
Aceptacion de la Gamificacién y los Elementos del Juego basado en la herramienta FINATIC
(MAGE)), se realizé en dos fases: en la primera, se preseleccionaron los factores de estudio
(variables) con base en la literatura, el escenario de prueba y el disefio de la herramienta
gamificada FINATIC; y en la segunda, se aplic6 un cuestionario y se realizé un grupo focal con

el equipo del proyecto para complementar los resultados de este y definir las variables finales.
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6.1.1 Preseleccién de los factores de estudio

Este estudio utilizo el modelo planteado por Marham & Saputra (2019) como guia y junto
a este, la teoria UTAUT propuesta por Venkatesh, et al. (2003) como referencia para establecer
un conjunto de factores de jugabilidad, dado que esta teoria contempla gran parte de las variables
mas representativas en la literatura; se preselecciond de acuerdo a las limitaciones que establece
el escenario de prueba. Referente al enfoque que analiza la gamificacion desde cada uno de sus
elementos del juego, se preseleccion6 con base en el disefio presupuestado para el primer
prototipo de la herramienta FINATIC. EIl Apéndice B. Preseleccion de los factores de estudio,

ilustra y especifica lo realizado para llevar a cabo esta accion, junto a las variables elegidas.
6.1.2 Seleccion de los factores de estudio

La seleccion de los factores de estudio se llevd a cabo con un grupo focal y un
cuestionario de escala Likert de cinco puntos en el rango de uno a cinco, que va de: No es
importante a Muy importante. Los grupos focales son utiles cuando el tema de investigacion
consta de un amplio numero de posibles variables debido a que permiten que el investigador
concentre el tiempo y los recursos en las variables més pertinentes, ademas son un gran
complemento para cuestionarios cuantitativos (Escobar & Bonilla, 2009), por lo que resulta
conveniente en esta etapa. Para esto, se contd con el grupo de investigacion del proyecto
FINATIC, conformado por profesionales con altos conocimientos y experiencia en herramientas
gamificadas; ademas, se incluy6é en el equipo un jugador de videojuegos que ha alcanzado
competencias nacionales y se ha desempefiado evaluando prototipos de videojuegos. Previo al
grupo focal, via correo electrénico se envid el cuestionario creado en Formularios de Google, y

posterior a esto, a través de la plataforma Zoom se convocaron los participantes para realizar el
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grupo focal. Tanto en el cuestionario como en el grupo focal se respondid factor a factor: “;Qué
tan importante considera usted incluir este factor en la investigacion?”. Los resultados obtenidos
y el instrumento aplicado se encuentran detallados en el Apéndice C. Seleccion de factores de
estudio. Se resalta que en dicho instrumento se midi6 la confiabilidad utilizando el Alfa de

Cronbach y su resultado fue fiable (0.8).

Cabe aclarar que este estudio trata la "expectativa de rendimiento” como
conceptualmente equivalente a la "utilidad percibida”, “motivacion extrinseca” y “expectativas
de resultado", las cuales hacen parte de dicho constructo en la UTAUT. Del mismo modo,
"expectativa de esfuerzo" (en la UTAUT) es conceptualmente equivalente a "facilidad de uso” y
las “condiciones de facilitacion” a “compatibilidad”. Ademas, las variables de los elementos del
juego se agrupan de acuerdo a las definiciones del game design document del proyecto
FINATIC. Es esta la razon por la que las “estadisticas de desempefio” involucran conceptos
como “puntos de experiencia” y “tablero de posiciones”. Asi mismo, “narrativas” incluye
“preguntas Saber 117, “dilemas financieros” y “escenarios narrativos”. Esta diferenciacion se
aprecia sobre todo en el instrumento de medicion. A continuacién, las variables a incluir en el

modelo, con sus definiciones y referentes:

Tabla 8

Variables seleccionadas para el estudio

Variables Definicion Referencias

Datos demograficos Geénero y edad (Oriji, 2010)

Es la intencion de continuar
utilizando o intencion de uso a (Marham & Saputra, 2019)
largo plazo de una tecnologia.

Intencion de continuar
jugando
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Continuacion tabla 8

Disfrute percibido

Expectativa de
rendimiento

Expectativa de
esfuerzo

Condiciones de
facilitacion

Misiones

Estadisticas de
desemperio

Niveles

Narrativas

Insignias

Explica el efecto del placer
que los usuarios obtienen al
utilizar la herramienta.
Es el grado en que una
persona cree que el usar una
innovacion mejoraria su
desempefio y sienten que
obtienen un beneficio.

El grado en que una persona
cree que el uso de una
tecnologia es libre de esfuerzo,
es decir, es facil de usar.

El grado en que los usuarios
perciben la innovacion como
coherente con sus valores,
necesidades y experiencias.
Aquellas tareas/retos
especificos de los que se
obtiene una recompensa al
usar la tecnologia.

Mide el progreso del jugador.
Compuesto de puntos y tablas
de clasificacion. Puntos:
representacion numeérica del
progreso del usuario. Tabla de
clasificacion: llustra el
progreso del usuario en
comparacion con los demas.
Representacion en la interfaz
del progreso del usuario a lo
largo del uso de la herramienta
con grado de dificultad
incremental al avanzar.

Se refiere a la interfaz de la
tecnologia. Involucran los
tipos de narrativas, situaciones
en la que se abordan las
temaéticas, imagen y elementos
sonoros.
Reconocimiento que se le
otorga al usuario cuando
alcanza una meta especifica,
como finalizar un nivel.

(Marham & Saputra, 2019)

(Davis, 1989; Davis et

al., 1989; Davis et al., 1992;

Compeau et al., 1999)

(Davis, 1989; Davis et al., 1989)

(Moore & Benbasat, 1991)

(Werbach & Hunter, 2012;

FINATIC, 2020)

(Zichermann & Cunningham,

2011; FINATIC, 2020)

(Werbach & Hunter, 2012;
FINATIC, 2020)

(Marham & Saputra, 2019;
FINATIC, 2020)

(Werbach & Hunter, 2012;
FINATIC, 2020)
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6.2 Hipotesis de investigacion
A continuacion se presentan las hipotesis que aborda esta investigacion:

6.2.1 Misiones, estadisticas de desempefio, niveles, narrativa, insignias y el disfrute percibido

Lograr identificar aquellos elementos del juego que contribuyen al disfrute, permite
establecer un marco de referencia que ayuda a comprender su funcionamiento y mejorar los
disefios de los juegos serios; ademas, es crucial para eliminar las brechas entre lo que los
desarrolladores de juegos y los jugadores perciben como disfrute, ya que estos pueden no
coincidir (Ritterfeld et al., 2009). Sin dejar de lado que crear un entorno de diversion en un
contexto serio es uno de los principales objetivos de la gamificacion y que cuando el usuario se
divierte, se relaja y esto hace que la capacidad de aprender aumente (Filippou et al., 2018). Las
misiones, son una serie de desafios que los usuarios enfrentan en el transcurso de su experiencia
gamificada, segun Hsu & Lu (2004), los desafios son predictores importantes para el disfrute y
deben ser cuidadosamente disefiados dado que si son muy complejos o simples pueden producir

sentimientos negativos.

Por otro lado, autores como Rapp (2017), Aldemir et al. (2018) y Torres-Barreto et al.
(2020a), concuerdan con que unos de los elementos del juego méas populares son las insignias,
puntos y tablas de clasificacion (estas dos ultimas conforman las estadisticas de desempefio) y
estos no solo son factores influyentes en el disfrute, si no que sus resultados suelen ser percibidos
como muy positivos por los jugadores. La teoria mecénica-dinamica-estética (MDAT) concuerda
con que las insignias, puntos y tablas de clasificacion influyen en el disfrute y ademas, explica
como los niveles estimulan a los usuarios y generan un ambiente de competicion, que a su vez

lleva a que el usuario quiera cambiar de nivel y progresar (Hunicke et al., 2004). Segun Chen et
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al. (2006), el disefio del juego también incluye la estética o interfaz, y esta involucra las
narrativas, este factor se ha considerado como vital dado que permite la interaccion del sistema
con el usuario y también, facilita la comprension de la herramienta. Las narrativas son muy utiles
para combinar diferentes elementos del juego de una manera coherente, para presentar una
historia o contexto significativo, por lo que tienen un alto valor e influyen en el disfrute del juego

(Werbach & Hunter, 2012).

En este estudio, la variable misiones se utiliza para explicar como influyen los desafios
presentados en la herramienta gamificada FINATIC, para que los jugadores puedan disfrutar
usando esta. La variable estadisticas de desempefio se utiliza para analizar como los puntos de
experiencia y el tablero de posiciones pueden hacer que los usuarios se diviertan jugando
FINATIC. Mientras que la variable niveles se usa para explicar cbmo los niveles hacen que el
usuario disfrute del videojuego FINATIC vy las insignias para medir que tanto el obtener estas en
FINATIC es visto como divertido. Por ultimo, la variable narrativas compuesta por preguntas
saber 11, dilemas financieros y los escenarios narrativos mide como estos pueden hacer que el
usuario sienta disfrute al jugar FINATIC. Dadas las anteriores declaraciones acerca de los
elementos del juego y su impacto en el disfrute percibido por los usuarios en herramientas

gamificadas, se plantean las siguientes hipdtesis de esta investigacion:

H1: Las misiones en una herramienta gamificada tienen un efecto positivo en el disfrute
percibido.

H2: Las estadisticas de desempefio en una herramienta gamificada tienen un efecto
positivo en el disfrute percibido.

H3: Los niveles en una herramienta gamificada tienen un efecto positivo en el disfrute

percibido.
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H4: La narrativa en una herramienta gamificada tiene un efecto positivo en el disfrute
percibido.
H5: Las insignias en una herramienta gamificada tienen un efecto positivo en el disfrute

percibido.

6.2.2 Expectativa de esfuerzo y el disfrute percibido

La expectativa de esfuerzo es conceptualmente equivalente a la facilidad de uso, esta
variable ha revelado una fuerte influencia en el disfrute percibido, debido a que las herramientas
que requieren poco esfuerzo y que son faciles de entender son menos intimidantes para los
participantes, por lo que ayudan a que los jugadores disfruten (Marham & Saputra, 2019; Zhou,
2011). Una interfaz facil permite que los estudiantes se centren en jugar y aprender y no tengan
que perder tiempo comprendiendo el sistema. De modo que, la variable expectativa de esfuerzo
se usa para explicar la influencia de la facilidad de uso de FINATIC en el disfrute de los

estudiantes para poder continuar jugando:

H6: La expectativa de esfuerzo de una herramienta gamificada tiene un efecto positivo en

el disfrute percibido.

6.2.3 Expectativa de rendimiento e intencion de continuar jugando

La expectativa de rendimiento refleja la utilidad percibida, motivacion extrinseca y
expectativas de resultado del usuario. Se ha comprobado que si los jugadores tienen expectativas
positivas de rendimiento, se sienten atraidos a continuar usando el sistema (Bhattacherjee, 2001).
Asi mismo, esta expectativa de rendimiento positiva se asocia a que los estudiantes perciban que

el uso de la herramienta les puede ayudar, es decir, que recibiran un beneficio (Venkatesh et al.,
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2003). Es asi como, la expectativa de rendimiento permite explicar como lo usuarios pueden
aceptar FINATIC como una herramienta gamificada atil que los lleva a seguir jugando, por

tanto, se plantea que:

H7: La expectativa de rendimiento de una herramienta gamificada tiene un efecto

positivo en la intencion de continuar jugando.
6.2.4 Condiciones de facilitacion e intencion de continuar jugando

Las condiciones facilitadoras se relacionan con tener los recursos y conocimientos para
utilizar el sistema, también se asocian con la compatibilidad que siente el usuario con este. El
contar con lo anterior, hace que el jugador prefiera utilizar el sistema dado que se le hace mas
facil interactuar con la herramienta y del mismo modo continuar usandola (Venkatesh et al.,
2003). Con base en lo anterior, la variable condiciones de facilitacion se utiliza para establecer
como la percepcion de los estudiantes de sentir compatibilidad con la herramienta FINATIC

hace que estos quieran continuar jugando, por lo tanto:

H8: Las condiciones facilitadoras de una herramienta gamificada tienen un efecto

positivo en la intencion de continuar jugando.
6.2.5 Disfrute percibido e intencion de continuar jugando.

El disfrute percibido permite que los usuarios se involucren con una herramienta y
mantengan su atencion en esta, haciendo que continten usandola (Suh et al., 2015). Marham &
Saputra (2019), al igual que Wu y Liu (2007), concluyeron que la variable disfrute percibido fue
el factor més significativo que influyd en los usuarios para seguir jugando. El disfrute percibido

es una motivacion intrinseca que puede facilitar que el usuario continde usando la herramienta
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gamificada, dado que si la encuentra desagradable es mas probable que interrumpa su uso. Por lo
tanto, el presente estudio contempla que el factor de disfrute percibido influye en la intencién del

usuario de continuar jugando la herramienta gamificada FINATIC.

H9: EI disfrute percibido tiene un efecto positivo en la intencién de continuar jugando

una herramienta gamificada.

A continuacién, se ilustran el Modelo de Aceptacion de la Gamificacién y los Elementos

del Juego basado en la herramienta FINATIC (MAGEJ):

Figura 9

Modelo conceptual

Misiones
N
He | Expectativa de
Estadisticas de H2 \ / esfuerzo
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Ha Expectativa de
rendimiento
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y Condiciones d
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Intencion de — | facilitacion
continuar jugando
Elementos del juego UTAUT

6.3 Validacion del modelo de investigacion

Para la validacion del modelo conceptual se contacté a un experto en teoria de juegos
familiarizado con FINATIC, quien ademas se ha desempefiado como investigador en tematicas

relacionadas con la gamificacion. EI modelo fue revisado y aprobado por el experto, quien
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considera adecuada y coherente la seleccion y relacion de las variables; asimismo, sugiere
directrices para la construccion del instrumento de medicion (especificar el concepto propio de
los elementos del juego para garantizar la comprension de éstos) y una validacion del mismo por

medio de una prueba piloto con un grupo de estudiantes.

7. Metodologia

Este capitulo contiene las diferentes actividades que se realizaron para la recoleccion y
analisis de los datos obtenidos con el fin de evaluar los factores determinantes en la percepcion

de los estudiantes sobre la herramienta gamificada FINATIC.

7.1 Técnica de muestreo y poblacion objetivo

La poblacién objetivo de este estudio esta sujeta a la misma del macroproyecto
FINATIC, es decir, jovenes de los géneros femenino y masculino, entre los 14 y 18 afios, de
undécimo grado de instituciones del sector publico del departamento de Santander. 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 educacion publica.

Modalidad que se ha tenido que adaptar debido a la contingencia por el Covid-19 del afio 2020.

El equipo desarrollador del proyecto FINATIC cuenta con una red de contactos de 13
instituciones educativas 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 diagnostica (primera etapa
del proyecto FINATIC). Sin embargo, las instituciones pertenecientes a las provincias fuera de la

provincia Metropolitana presentan altos problemas de conectividad, por lo que se decide solo
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contar con esta provincia, dado que para el optimo desarrollo de este estudio se requiere de una
buena conexion a internet. De este modo, se seleccionaron las tres instituciones con mayor
facilidad de contacto de dicha provincia, aquellas en las que los docentes aliados tenian la mayor
disposicién para brindar apoyo. Estas instituciones cuentan con distintas modalidades, como:
pedagdgica, empresarial, ambiental, electronica, artistica y comercial; y el total de estudiantes de

undécimo grado de estos colegios supera los 500 alumnos.

Para la seleccién del tamafio de la muestra objetivo, se considero el total de estudiantes
participantes en la prueba diagnostica, el cual fue de 1016 y se tomé el 20% de estos, es decir,
204 alumnos. Sin embargo, se alcanzaron 407 estudiantes en la aplicacion del instrumento. Esta
cantidad de participantes es adecuada para un modelado de ecuaciones estructurales (SEM) de
acuerdo con autores como Hoyle (1995), quien recomienda tener al menos 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.
7.2 Disefio del instrumento de medicion

Partiendo del modelo conceptual, se construye el instrumento de medicion a aplicar (ver
Apéndice D. Instrumento de medicién). Se acude a la escala Likert de cinco puntos en el rango
de uno a cinco, que va de totalmente en desacuerdo a totalmente de acuerdo, dado que esta es la
herramienta mas utilizada y validada por diversos autores en investigaciones similares. A su vez,
se adaptan cuestionarios de la literatura como el propuesto por Venkatesh, et al. (2003) y Nguyen
(2015). Junto al instrumento se disefian los correspondientes consentimientos y asentimientos,

los cuales fueron revisados y aprobados por el Comité de Etica de la Universidad Industrial de
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Santander (CEINCI), por lo cual cuentan con su respectivo sello y firma (ver Apéndice E.

Consentimiento informado y Apéndice F. Asentimiento informado).

7.3 Validacioén del disefio del instrumento de medicién

Mediante la triangulacion de la literatura y el juicio del equipo de trabajo del proyecto
FINATIC conformado por expertos en gamificacion e investigadores destacados de la
Universidad Industrial de Santander, se realiz6 un grupo focal, en el que se validé el escenario de
prueba y la formulacion de las afirmaciones del instrumento de medicion. Asi mismo, se conto
con el aval del CEINCI (ver Apéndice G. Aval CEINCI) y se realiz6 una prueba piloto que
permitié comprobar que los participantes comprendian e identificaban las variables objeto de
estudio. Se aplicé dicha prueba por conveniencia a un 10% de la muestra seleccionada como
meta para este estudio (204), es decir, a un total de 21 alumnos, los cuales pertenecian a una de

las tres instituciones educativas elegidas por facilidad de contacto.

La prueba piloto se realiz6 durante el 3 y 4 de noviembre del afio 2020; a través de un
docente aliado se compartio a los estudiantes una presentacién que permitia darles contexto, y
suministrarles el acceso al prototipo inicial del videojuego y al instrumento de medicion. Los
alumnos debian jugar el videojuego FINATIC por un lapso de al menos 20 minutos, en donde
debian completar una serie de tareas y misiones establecidas. Este tiempo fue establecido acorde
a las condiciones del primer prototipo. Al terminar esto, procedian a contestar el instrumento de
medicion en un formulario de Google. La diferencia entre el cuestionario de la prueba piloto
respecto al oficial es que este contaba con las preguntas: “;Fueron todas las afirmaciones claras
para usted?”, con posible respuesta de escala nominal (si 0 no) y “Si su respuesta fue "No",
¢ Cuales afirmaciones no fueron claras? Por favor escriba el nimero de la o las afirmaciones

que NO fueron claras y la razon por la que fue asi”, con respuesta abierta. También, se contaba
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con el consentimiento y asentimiento al ingresar al enlace del cuestionario y se le indica al
estudiante contar con la compafiia de alguno de sus acudientes antes de continuar si era menor de

edad.

De alli se determin6 que todas las afirmaciones del cuestionario fueron claras para los
participantes y no se presentaron problemas con respecto al acceso al videojuego o al
cuestionario, ya que ningin alumno lo manifestd en el correo o teléfono de contacto definidos

para prestar apoyo ante estas situaciones (ver Apéndice H. Resultados prueba piloto).

7.4 Escenario de prueba

Para la recopilacion de la informacion, se realiza el mismo procedimiento que con la
prueba piloto, es decir, se hizo el contacto con los alumnos a través de los docentes aliados en
cada una de las tres instituciones seleccionadas. A los profesores se les envio el enlace de la
presentacion que daba contexto a los estudiantes y les indicaba como llevar a cabo la actividad.
Se brind6 un espacio del 9 al 13 de noviembre a los jovenes para ingresar a jugar FINATIC por
un tiempo minimo de 20 minutos, luego de esto, debian contestar el cuestionario en un
formulario de Google. De igual manera que en la prueba piloto, el consentimiento y
asentimiento se presentaban al ingresar al enlace del cuestionario y los estudiantes menores de
edad debian contar con la presencia de algin acudiente. Cabe mencionar que en promedio los

estudiantes interactuaron con el videojuego por mas de 30 minutos.
7.5 Analisis descriptivo

Luego de la recoleccion de los datos se procede a realizar un andlisis descriptivo de estos
a través del Software SPSS, en el cual las medidas estudiadas son: media, moda, frecuencias e

histogramas. Con el fin de identificar con mayor facilidad los indicadores y constructos del
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estudio se conserva la codificacion propuesta en el instrumento de medicion. A continuacion la
Tabla 9 resume dicha codificacion.
Tabla 9

Codificacion constructos e indicadores

Variables Latentes/ Codificacion Variables Observables/
Constructos constructos Indicadores

Intencion de continuar jugando IC IC1,1C2eIC3
Disfrute percibido DP DP1, DP2y DP3
Expectativa de rendimiento ER ER1, ER2y ER3
Expectativa de esfuerzo EE EE1, EE2y EE3
Condiciones de facilitacion CF CFlyCF2
Misiones M M1, M2y M3
Estadisticas de desempefio ED ED1, ED2, ED3y ED4
Niveles N N1y N2
Narrativas NA NAL, NA2, NA3, NA4y NA5
Insignias I 11el2

7.6 Aplicacién del PLS-SEM

Para la ejecucion de este analisis se selecciond el Software SmartPLS, debido a que en la
revision de la literatura se encontrd que este es recomendado y utilizado por diversos autores
para el analisis PLS-SEM. Cabe aclarar que este estudio evalGa solo los coeficientes directos de
ruta (no moderacion, no mediacién, no segundo ni tercer orden). Este analisis se llevd a cabo en
cuatro etapas, la primera fue la medicion del modelo de medida (modelo externo), la segunda fue
una medicion estructural (modelo interno), la tercera fue la prueba de las hipétesis planteadas en

el capitulo 6.2, y la Gltima fue un andlisis de variables de control (edad y género).

Se utiliz6 el modelo de medida para analizar si las variables observadas explican
correctamente los conceptos tedricos base, en otras palabras, si representan con precision lo que

deberia representar, y si no lo hacen, dichos indicadores podrian eliminarse para mejorar la
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consistencia interna. Para esto se examina la validez y fiabilidad a través de: la fiabilidad
individual del item (sus cargas/correlaciones), la fiabilidad de constructo (mediante el Alpha de
Cronbach y la fiabilidad compuesta, CR), la validez convergente (con la varianza extraida media,
AVE), la validez discriminante (usando la raiz cuadrada de AVE) y la multicolinealidad
(mediante el factor de inflacion de la varianza, VIF). Mientras que el modelo estructural se
utilizo para predecir la correlacion entre los constructos involucrados en el estudio mediante las
medidas R? y Q2. Para la validez de las hipdtesis, se utilizaron los p-valor y los valores del
coeficiente de ruta (valor t). Finalmente, para el analisis de las variables de control también se
utilizaron los coeficientes de trayectoria (B), p-valor y valor t, cabe resaltar que las variables de
control son aquellas que no se incluyen en el modelo al no ser el foco del estudio, pero se

analizan pues pueden tener un efecto sobre los resultados.

8. Resultados

En esta seccion se encuentran los andlisis realizados y una discusion de estos. Cabe
sefialar que con base en este capitulo se definieron los hallazgos principales y las sugerencias al
equipo de trabajo del proyecto FINATIC, dicha informacidn fue entregada a ellos y se encuentra

en el Apéndice J. Informe de resultados a FINATIC,
8.1 Resultados analisis descriptivo

Para llevar a cabo este analisis, se hizo una revision de las medias, modas, frecuencias e
histogramas, para ver todos estos calculos e imagenes dirigirse al Apéndice I. Resultados analisis

descriptivo. De acuerdo con lo identificado, del total de participantes, la gran mayoria fueron
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mujeres y la edad predominante fue de 16 afios con un 43,24%, seguida de la edad de 17 afios

con un 31,94%. Las distinciones por género y edad se observan en la Figura 10.

Figura 10
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El criterio que se utilizo para interpretar los resultados del cuestionario con escala Likert

de 5 puntos fue: aquellos constructos o indicadores con una media (J) mayor o igual a 3,5 se

consideraban como percibidos positivamente por los participantes, y aquellos con una media

menor a 3,5 como percibidos negativamente. Asi mismo, con el fin de facilitar la descripcion de

las categorias de la escala se procede a agruparlas de la siguiente manera: “Totalmente en
p g

desacuerdo (1)” y “En desacuerdo (2)”, a una categoria denominada “Con un grado de

desacuerdo”, y “De acuerdo (4)” y “Totalmente de acuerdo (5)”, a “Con un grado de acuerdo”,

por Ultimo, la categoria “Neutral (3)” se conservé de la misma manera. Para el célculo de las

medias correspondientes a los constructos se tomo el promedio de los indicadores que conforman

cada uno de estos, los datos obtenidos por constructo se muestran en la Tabla 10 y los resultados

por indicador en la Tabla 11.
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Tabla 10

Media y moda de los constructos

Constructo Media Moda

IC 3,884 4
DP 3,768 3,67
ER 3,831 4
EE 4,033 4
CF 3,983 4
M 4,013 4
ED 3,909 4
N 3,887 4
NA 3,905 4

I 3,947 4

Tabla 11

Media y moda por indicadores

Indicador Media Moda
IC1 3,76 4
IC2 3,97 4
IC3 3,91 4
DP1 4,03 4
DP2 3,88 4
DP3 34 3
ER1 3,61 4
ER2 3,92 4
ER3 3,96 4
EE1 4,09 4
EE2 4,02 5
EE3 3,98 4
CF1 4 4
CF2 3,96 4
M1 4,12 4
M2 3,96 4
M3 3,95 4
ED1 4,02 4
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Continuacién tabla 11

ED2 3,97 4
ED3 3,85 4
ED4 3,8 4
N1 3,84 4
N2 3,94 4
NAl 4,04 4
NA2 3,93 4
NA3 4,01 4
NA4 3,84 4
NAS 3,7 4
11 3,94 4
12 3,96 4

Como se observa, los alumnos tuvieron una percepcion positiva de todos los factores de
estudio (u>3,5) y la moda en la mayoria fue de 4, la cual corresponde a “De acuerdo”, esto
sefiala un buen nivel de agrado respecto a la jugabilidad del videojuego y los elementos de
gamificacion medidos en el cuestionario, asi que podriamos considerar que el primer prototipo
de FINATIC fue efectivo. Ademas, se puede interpretar que FINATIC alcanzé las expectativas
de esfuerzo de sus jugadores y es adecuada a las condiciones de facilitacién (méas de 70% con un
grado de acuerdo), es decir, la mayoria de los participantes consideraron que el videojuego es
facil y claro, no se requiere de gran esfuerzo para aprender a usarlo y se adapta a su forma de
aprender. Asi mismo, los alumnos creen que tienen las habilidades para hacer uso de este,
incluso el indicador EE2: “Aprender a utilizar FINATIC fue facil para mi”, conté con una moda
de 5: “Totalmente de acuerdo”, este es un descubrimiento alentador, ya que en este tipo de
estrategias educativas se busca que los alumnos gasten el menor tiempo posible en comprender el
uso de la herramienta implementada para que puedan enfocarse en disfrutar de la experiencia y

adquirir conocimientos.
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Por otro lado, aunque la mayoria estuvo con un grado de acuerdo respecto a las
expectativas de rendimiento (57,5%), este pudo haber sido mejor, parece ser que FINATIC logré
mostrar que con él los estudiantes pueden mejorar su educacion econdmica y financiera, y el
videojuego es util para este aprendizaje (criterio ER2 y ER3 con mas de 75% de grado de
acuerdo), sin embargo, los alumnos no logran del todo ver el impacto que el tener estos
conocimientos tiene en su vida y rendimiento escolar (criterio ER1 con solo un 58% de grado de
acuerdo), esto puede deberse a que las instituciones que hacen parte de la muestra no cuentan
con programas transversales en esta tematica y los alumnos desconocen como en su vida diaria
pueden implementar este aprendizaje. De modo que, los creadores de FINATIC deben buscar
mejorar las situaciones cotidianas de sus preguntas, buscando aquellas con las que los estudiantes
puedan sentirse mas identificados, y a su vez deben considerar incluir el entorno educativo en el
que se desenvuelven los alumnos. Parece también que la mayoria de participantes tienen
intenciones de seguir jugando si asi pudieran, pero es un constructo a mejorar (56,3%), porque,
aunque los estudiantes elegirian FINATIC sobre un método de educacion tradicional y votarian
por incluirlo en sus instituciones (IC2 e IC3 con mas del 70% de grado de acuerdo), podrian
interrumpir su uso (IC1 con solo 53% de grado de desacuerdo), de modo que se debe disefiar una
estrategia para mantener conectado al usuario. Por lo que, puede entonces que sean utiles los
mensajes a celular y al correo electrénico invitando a jugar que el equipo creador del videojuego

ha considerado implementar.

Asi mismo, parece que la mayoria de los alumnos tiene una percepcion positiva del
disfrute de FINATIC, sin embargo este constructo cuenta con una moda inferior a 4. Esto se
explica con el indicador DP3: “Me entretengo (pierdo la nocion del tiempo) jugando FINATIC”,

el cual se encontré con una media por debajo de 3,5, es decir, fue percibido como negativo por
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los participantes. Esta situaciéon puede deberse a que esta primera version del videojuego contaba
solo con el primer nivel y un conjunto de misiones y espacios para construir edificios reducidos,
asi que puede que las interacciones con los alumnos no tuvieran el ritmo necesario para
mantenerlos entretenidos. Tal como se puede ver en la Figura 11, parece ser un indicador de
controversia en el que las respuestas neutral y con un grado de acuerdo estuvieron muy
cercanas, 41,3% y 44% respectivamente. Se sugiere un estudio para encontrar el tiempo 6ptimo
de contacto con los jugadores y de interacciones (obtencion de recursos y preguntas) para hacer
que el tiempo de los jovenes en FINATIC sea entretenido. Cabe mencionar que esta situacion
también pudo deberse a la conexidon a internet de cada participante, dado a que se logro
comprobar por medio del contacto al que los estudiantes podian comunicarse ante cualquier
problema, que solo con una buena conexién a internet el videojuego lograba ir al ritmo que

correspondia.

Figura 11
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Respecto a los elementos del juego, las misiones son aquellas con mayor percepcion
positiva por parte de los participantes (u=4,013), un nimero considerable cree que FINATIC
puso a prueba sus conocimientos y habilidades a traves de estas (84% con un grado de acuerdo),
y de igual modo las misiones les parecieron interesantes y los animo a seguir jugando (mas del
74% con un grado de acuerdo). Seguido de las misiones, se encuentran las insignias (u=3,947),
estadisticas de desempefio (u=3,909) y narrativas (u=3,905). Es importante sefialar que las
insignias y una de las estadisticas de desempefio (la tabla de clasificacidn), no se integraron en el
primer prototipo por limitaciones de recursos y el equipo creador de FINATIC ha hesitado su
inclusién, de modo tal, que a través de este estudio se preguntd a los participantes respecto a

estos elementos con el fin de ver si es conveniente su inversion.

En cuanto a las insignias, la gran mayoria de estudiantes estuvieron con un grado de
acuerdo respecto a que conseguir una insignia al finalizar cada nivel podria motivarlos y seria
interesante (mas del 75%); y referente a la tabla de clasificacion (ED3 y ED4), en una menor
proporcion, los estudiantes consideran que esta podria hacer crecer su interés por competir y los
motivaria a mejorar y tener éxito (mas del 65% con un grado de acuerdo). Podria decirse
entonces que si deben decidirse por integrar al videojuego solo uno de estos elementos, deberian
elegirse las insignias y no la tabla de clasificacion dado que se obtuvo un porcentaje mayor de
percepcion positiva en estas; sin embargo, hasta no revisar si las estadisticas de desempefio e
insignias influyen en el disfrute percibido, no se puede aconsejar que la inversion en estas seria

beneficiosa del todo.

Es necesario a su vez mencionar que entre las estadisticas de desempefio la que menor

percepcion positiva obtuvo fue precisamente la tabla de clasificacion, los estudiantes parecen
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preferir medir su progreso obteniendo recursos, cumpliendo misiones y subiendo de nivel, esto
les parece adecuado y entretenido (ED1 y ED2 con méas del 78% de grado de acuerdo). En
relacion con las narrativas, parece que las preguntas de seleccion multiple son mas atractivas que
aquellas en la que los estudiantes deben expresar su opinién (NA1: 78,6% y NA2: 72%). La
retroalimentacién es también de gran valor para los participantes (NA3: 79,7% de grado de
acuerdo), les parece interesante y que les permite aprender, por ende, debe continuarse
invirtiendo en ofrecer informacion clara y precisa en estas. La apariencia visual de FINATIC
resultd atractiva (NA4 con mas de 70% con grado de acuerdo), mientras que los elementos
sonoros incluidos en los elementos visuales parecen no haber causado tan buena impresion
(NA5: 62,1% con grado de acuerdo). Para esto, podria realizarse un grupo focal en el que
algunos estudiantes califiquen diversas melodias. Ademas, por medio del contacto ante
situaciones problema que se les dio a los jovenes, estos comunicaron que no lograron encontrar

el boton para silenciar el juego, asi que podria ser adecuado incluir esta explicacion al inicio.

Finalmente, los niveles fueron el elemento del juego con menor percepcion positiva por
parte de los participantes (u=3,887), esto puede deberse a que el prototipo de FINATIC solo
contaba con el primer nivel, y aunque esta informacion fue indicada a los estudiantes en la
presentacion que tenia como fin contextualizarlos con la actividad, parece que no fue clara, ya
que una gran cantidad de ellos se contactaron sefialando que este era un “fallo” y les fue molesto.
Aun asi, la mayoria desea poder llegar al ultimo nivel del videojuego y el subir de nivel les

parece interesante (méas del 65% con grado de acuerdo en N1y N2).

Es de mencionar que gracias al correo electrénico y al teléfono de contacto que se han

mencionado en este capitulo (destinados para atender cualquier problema o duda que acudientes
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0 estudiantes tuviesen con el videojuego o el cuestionario), se logré consolidar un listado de
fallas técnicas y de disefio. Todos estas fueron entregadas al equipo administrativo de FINATIC

para ser atendidas y corregidas para la futura version del videojuego.

8.2 Resultados PLS-SEM

Como se expuso en la metodologia, el PLS-SEM se ejecuté en las siguientes cuatro
etapas. Es conveniente mencionar que se corrio el algoritmo PLS con 5000 iteraciones a un

criterio de parada de 107 configurado por defecto.

8.2.1 Medicion modelo de medida/externo

En primer lugar se revisa la fiabilidad individual de cada item, esto permite reconocer si
la relacion de cada indicador con su respectivo constructo es fuerte y se puede aceptar como
parte de este. Se consideran aceptables las cargas superiores a 0.7. Tal como se observa en la
Figura 12, todos los indicadores tienen una relacion fuerte con el constructo del que hace parte

(carga>0.7).
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Figura 12
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Continuando con la revision de criterios, en la Tabla 12 se encuentra el Alpha de
Cronbach (a), la fiabilidad compuesta (CR) y la varianza extraida media (AVE) de cada
constructo. EI Alpha de Cronbach y la CR comprueban la fiabilidad, es decir, la consistencia de
todos los indicadores al medir el constructo del que hacen parte; mientras el AVE determina la
validez convergente, en otras palabras, que los indicadores dentro de un constructo midan este

mismo, es decir, estan correlacionados.
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Tabla 12

Fiabilidad y validez convergente

Constructo A AVE CR

CF 0.793 0.827 0.905

DP 0.789 0.705 0.876

ED 0.871 0.720 0.911

EE 0.887 0.816 0.930

ER 0.858 0.778 0.913

I 0.889 0.900 0.948

IC 0.841 0.759 0.904

M 0.827 0.744 0.897

N 0.866 0.882 0.937

NA 0.858 0.638 0.898
Criterio aceptable >0.7 >0.5 >0.7

176

Segun plantea Hair et al. (2010), todo constructo con alfa y CR mayor a 0.7 es

considerado fiable y segun Fornell y Larcker (1981) un constructo tiene validez convergente si

su AVE es mayor a 0.5. De modo que, todos los constructos de esta investigacion son confiables

y cuentan con validez convergente. Por ende, se procede a la revision de la validez discriminante,

la cual permite establecer si cada constructo mide Unicamente el constructo en cuestion o mide

cualquier otro. De acuerdo con Fornell y Larcker (1981), esta validez existe si la raiz cuadrada de

las estimaciones de AVE (los valores en diagonal) son mayores que las correlaciones entre ese

constructo y cualquier otro (valores bajo la diagonal). Como se observa en la Tabla 13, la validez

discriminante no se cumple entre NA e I, y NA y M, dicho de otra manera, existen uno o mas

items que aportan a mas de un constructo entre los nombrados. Se procede a revisar indicador a

indicador de las variables involucradas para ver de qué manera se puede mejorar la validez

discriminante.
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Tabla 13

Validez discriminante

CF DP ED EE ER [ IC M N NA
CF  0.909
DP 0.703 0.840
ED 0683 0.719 0.849
EE 0.747 0.665 0.635 0.903
ER 0661 0.738 0.728 0.631 0.882
0.642 0.734 0.735 0.593 0.645 0.949
0.717 0.807 0.707 0.659 0.669 0.729 0.871
0.738 0.787 0.805 0.672 0.736 0.740 0.734 0.862
0581 0.674 0.767 0.520 0.649 0.727 0.678 0.721 0.939
NA 0763 0.788 0.779 0.706 0.732 0.801 0.762 0.822 0.725 0.799

Z2Z 0 -

Se encontro que el item M1: “Jugar FINATIC pone a prueba mis conocimientos y
habilidades” pudo haber tenido una mejor redaccion para indicar que se referia a las misiones. Al
retirar este item del modelo, la correlacién entre M y NA baja a 0.746, sugiriendo que su
eliminacion fue apropiada. También se observa que NA4 y NA5 se refieren a casi 1o mismo
(NA4: “FINATIC tiene una apariencia visualmente atractiva” y NA5: “Me gustan los elementos
visuales y sonoros de FINATIC”), de modo que se conserva solo NAS, la cual involucra a NA4.
Al hacer esto, la raiz del AVE de NA aumenta a 0.815 y su correlacion con el constructo |
disminuyen. Luego de obtener ese incremento de NA, se verifico que la eliminacion de M1 si
hubiese sido necesaria incluyéndola de nuevo al modelo, al hacer esto la correlacion entre M y

NA aumenta a 0.817, por lo que se concluye que si fue conveniente eliminar este indicador.

Por ende un modelo méas apropiado es aquel sin los items M1 y NA4. Se revisan
nuevamente la fiabilidad y validez con el fin de ver el impacto de esta modificacion en los

resultados. Se inicia por el andlisis de las cargas, las cuales solo presentan cambios considerables
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en NA 'y M, en las que las cargas aumentan, es decir, los indicadores de estos constructos tienen

ahora relaciones mas fuertes con su constructo (ver Figura 13).

Del mismo modo, respecto al Alpha de Cronbach (a), la confiabilidad compuesta (CR) y
la varianza extraida media (AVE), los cambios significativos solo se dan en NA y M, en donde
estos tres aumentan en M y solo el AVE aumenta en NA, cabe sefialar que aunque el Alphay la
CR disminuyen en NA siguen estando por encima de los criterios aceptables (ver Tabla 14).
Finalmente, al hacer esta modificacion, todos los constructos demuestran una adecuada validez

discriminante como ya se habia mencionado (ver Tabla 15).

Figura 13

Cargas del modelo de medida con la primera modificacion
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Tabla 14

Fiabilidad y validez convergente con la primera modificacion

Modelo inicial Sin M1y NA4
Constructo o AVE CR Constructo a AVE CR

CF 0.793 0.827 0.905 CF 0.793 0.827 0.905
DP 0.789 0.705 0.876 DP 0.789 0.705 0.877
ED 0.871 0.720 0.911 ED 0.871 0.720 0.911
EE 0.887 0.816 0.930 EE 0.887 0.816 0.930
ER 0.858 0.778 0.913 ER 0.858 0.778 0.913

I 0.889 0.900 0.948 I 0.889 0.900 0.948

IC 0.841 0.759 0.904 IC 0.841 0.759 0.904

M 0.827 0.744 0.897 M 0.853 0.872 0.931

N 0.866 0.882 0.937 N 0.866 0.882 0.937
NA 0.858 0.638 0.898 NA 0.831 0.664 0.887
Criterio >0.7 >05 >07 Criterio >0.7 >05 >0.7

Tabla 15

Validez discriminante con la primera modificacion

CF DP ED EE ER | IC M N NA
CF ~ 0.909
DP 0.703  0.840
ED 0.683 0.719 0.849
EE 0.747 0.665 0.635 0.903
ER 0661 0.739 0.728 0.631 0.882
0.642 0.734 0.735 0.593 0.645 0.949
0.717 0.806 0.707 0.659 0.669 0.729 0.871
0.613 0.718 0.762 0.562 0.665 0.656 0.651 = 0.934
0581 0.674 0.767 0520 0.649 0.727 0.678 0.698 = 0.939
NA 0.753 0.778 0.788 0.700 0.737 0.779 0.743 0.746 0.733  0.815

Z2Z 0 —

Por Gltimo, se revisa la multicolinealidad, la existencia de esta (VFI>3.3) aumentaria el
error estandar y que el efecto de cada indicador sobre su constructo no sea claro. Tal como se

observa en la tabla 16, el indice EE3: “Mi interaccion con FINATIC fue clara y comprensible”,
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es mayor a 3.3, por lo que se procede a eliminarse y ver el impacto de esta modificacion en la

fiabilidad y validez.

Tabla 16

Multicolinealidad

Criterio VIF Criterio VIF
CF1 1.759 ER3 2.095
CF2 1.759 11 2.786
DP1 2.167 12 2.786
DP2 2.146 IC1 1.941
DP3 1.358 IC2 1.905
ED1 2.185 IC3 2.210
ED2 2.435 M2 2.233
ED3 2.761 M3 2.233
ED4 2.564 N1 2.404
EE1 2.075 N2 2.404
EE2 3.420 NA1 1.882
EE3 3.011 NA2 1.885
ER1 2.077 NA3 1.930
ER2 2.323 NA5 1.572

Junto a la eliminacidn de este criterio, se elimina la multicolinealidad (ver Tabla 19) y, se
mejoran las cargas (ver Figura 14), lo mismo ocurre con la AVE del constructo EE (ver Tabla
17), por lo que también mejora su validez discriminante (ver Tabla 18). Por otro lado, aunque
disminuye el Alpha y CR del constructo EE, estos contintan en valores aceptables (ver Tabla

17).
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Figura 14

Cargas del modelo de medida con la segunda modificacion
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Tabla 17

Fiabilidad y validez convergente con la segunda modificacion
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CF2

CF

Modelo inicial Sin M1y NA4 Sin M1, NA4y EE2
Constt. A AVE CR | Const. o AVE CR | Const. a AVE CR
CF 0.793 0.827 0.905| CF 0.793 0.827 0.905| CF 0.793 0.827 0.905
DP  0.789 0.705 0.876| DP  0.789 0.705 0.876| DP  0.789 0.705 0.877
ED 0.871 0.720 0.911| ED 0.871 0.720 0911 ED 0.871 0.720 0.911
EE 0.887 0.816 0.930, EE 0.887 0.816 0.930| EE 0.791 0.827 0.905
ER 0.858 0.778 0.913| ER 0.858 0.778 0.913| ER 0.858 0.778 0.913
I 0.889 0.900 0.948 I 0.889 0.900 0.948 I 0.889 0.900 0.948
IC  0.841 0.759 0.904| IC  0.841 0.759 0.904, IC  0.841 0.759 0.904
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Continuacién tabla 17

M
N
NA

0.827 0.744 0.897
0.866 0.882 0.937
0.858 0.638 0.898

M
N
NA

0.853 0.872 0.931
0.866 0.882 0.937
0.831 0.664 0.887

NA

0.853 0.872 0.931
0.866 0.882 0.937
0.831 0.664 0.887

Criterio >0.7 >05 >0.7

Criterio >0.7 >0.5 >0.7

Criterio >0.7 >05 >0.7

Tabla 18

Validez discriminante con la segunda modificacion

|82

CF DP ED EE ER | IC M N NA

CF 0.909

DP 0.703 0.840

ED 0.683 0.719 0.849

EE 0.747 0.665 0.632 0.910

ER 0661 0.739 0.728 0.634 0.882

I 0.642 0.734 0.735 0.582 0.645 0.949

IC 0717 0.806 0.707 0.657 0.669 0.729 0.871

M 0613 0.718 0.762 0572 0.665 0.656 0.651 0.934

N 0581 0674 0.767 0535 0.649 0.727 0.678 0.698 0.939
NA 0753 0.778 0.788 0.696 0.737 0.779 0.743 0.746 0.733 0.815
Tabla 19
Multicolinealidad final

Criterio VIF Criterio VIF

CF1 1.759 11 2.786

CF2 1.759 12 2.786

DP1 2.167 IC1 1.941

DP2 2.146 IC2 1.905

DP3 1.358 IC3 2.210

ED1 2.185 M2 2.233

ED2 2.435 M3 2.233

ED3 2.761 N1 2.404

ED4 2.564 N2 2.404

EE1 1.751 NA1 1.882

EE3 1.751 NA2 1.885

ER1 2.077 NA3 1.930
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Continuacién tabla 19

ER2 2.323 NA5 1.572
ER3 2.095

Ahora que se ha logrado alcanzar un modelo con niveles apropiados de cargas,

confiabilidad, validez y multicolinealidad del modelo, se continGa con los demas analisis.

8.2.2 Medicion modelo estructural/interno

Esta medicion permite predecir la relacion entre los constructos mediante el valor de R? y
Q2. EIl R? establece la capacidad de los constructos para explicar los constructos asociados con
ellos y el Q% que tanta relevancia predictiva tiene cada constructo, por ende se miden en las
variables dependientes. En la Tabla 20 estan consolidados los valores encontrados. Para el

calculo del Q? se corrid la opcion Blindfolding.

Tabla 20

Resultados mediciones modelo estructural

Variable R? Q2
DP 0.698 0.477
IC 0.697 0.521

Un R? mayor a 0,67 es considerado sustancial, de modo que segtn lo encontrado, los
constructos Disfrute percibido e Intencidn de continuar jugando tienen una buena capacidad para
explicar los constructos relacionados con ellos. Por otro lado, para que un constructo tenga una
buena relevancia predictiva, requiere contar con un valor de Q? mayor a 0, lo cual es el caso de

de DPe IC.

8.2.3 Prueba de hipdtesis
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Para la prueba de las hipétesis planteadas en el Capitulo 6.2, se corrié Bootstrapping. La
Tabla 21 contiene los valores de coeficiente de trayectoria (B), los valor t y los p-valor, estos
permiten identificar si las hipotesis se aceptan o rechazan. Aquellas relaciones con valor t mayor
a 1.96 y p-valor menor a 0.05 son aceptadas y aquellas con lo opuesto, rechazadas. Como se
observa, solo 3 de las 9 hipotesis son rechazadas, este es el caso de H2, H3 y H7. Las cuales
establecian que las estadisticas de desempefio y los niveles en una herramienta gamificada tienen
un efecto positivo en el disfrute percibido, y que la expectativa de rendimiento de una

herramienta gamificada tiene un efecto positivo en la intencion de continuar jugando.

Tabla 21

Resultados hipotesis

Hipotesis B Valor t p-valor Resultado
CF->IC 0.277 5.677 0.000 Aceptada
DP ->IC 0.556 10.759 0.000 Aceptada
ED ->DP 0.041 0.708 0.479 Rechazada
EE ->DP 0.191 4.084 0.000 Aceptada
ER->IC 0.075 1.183 0.237 Rechazada

| ->DP 0.232 3.655 0.000 Aceptada
M -> DP 0.215 3.993 0.000 Aceptada
N -> DP 0.048 0.778 0.437 Rechazada
NA -> DP 0.236 3.597 0.000 Aceptada

Criterio >1.96 <0.05

Por otro lado, se aceptan las hipétesis que sugieren que el disfrute percibido y las
condiciones de facilitacion en una herramienta gamificada tienen un efecto positivo en la
intencion de continuar jugando (H8 y H9). Del mismo modo, se soporta que las expectativas de
esfuerzo, insignias, misiones y narrativas de una herramienta gamificada tienen un efecto
positivo en el disfrute percibido (H1, H4, H5 y H6). Se destaca la relaciéon entre disfrute

percibido e intencion de continuar jugando, el cual sefiala una gran relacion.
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8.2.4 Resultados analisis de variables de control

Ademas de las variables de interés principal, este estudio contempla dos variables de
control, edad y género. Estas se vinculan a la variable dependiente como construcciones de un
solo elemento al modelo, y una vez establecidas, se debe utilizar Bootstrapping para identificar
la relevancia que poseen y si los resultados del modelo se han sobreestimado o no (Hult et al.,
2018). De modo que para este estudio se analiza si las variables de control edad y género
influyen en la intencion de continuar jugando.

Tabla 22

Resultados variables de control

Variables de control Valor t p-valor Resultado
VC Edad -> IC 0.790 0.430 No existe influencia
VC Género -> IC 0.650 0.516 No existe influencia
Criterio >1.96 <0.05

Este andlisis reveld que tanto por separado como en conjunto ninguna de estas variables
de control tiene influencia significativa en el constructo IC (ver Tabla 22). Se puede entonces
también decir que los resultados analizados previamente en el modelo no se han sobreestimado y
FINATIC puede tener la certeza de que su videojuego respecto a las variables de este estudio es
percibido de la misma manera por hombres y mujeres en el rango de 14 a 18 afios, lo cual es un
buen descubrimiento dado que se busca que la herramienta funcione eficientemente para esta

poblacién objetivo.

8.3 Discusion de los resultados

Este estudio tiene como proposito explorar aquellos factores que son determinantes en la

percepcidn de los usuarios sobre una estrategia gamificada, en otras palabras, explorar el nivel de
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aceptacion de la gamificacion, esto se hace por medio del andlisis de la intencién de continuar
jugando y el de los factores que la impulsan. Para el caso de este estudio, los factores
examinados en relacion con la intencién de continuar jugando son: la expectativa de rendimiento,
las condiciones facilitadoras y el disfrute percibido. Respecto a la expectativa de rendimiento, se
encontrd que esta no impulsa la intencién de continuar jugando, lo cual es un descubrimiento
controversial, ya que el hecho de que la herramienta gamificada parezca Util y que ayudara a
mejorar el desempefio de los participantes, ha dado indicios de que lleva a la continuidad en la
intencion de jugar, este es el caso, por ejemplo, de las investigaciones de Davis (1989),
Bourgonjon et al. (2010), Zhou (2011), Chung et al. (2019), y Ofosu-Ampong et al. (2020);
ademas, en lo que le consta a este autor, de su revision de literatura parece no haber otro estudio
que soporte que esta influencia no se da, de modo que abre una discusion sobre la misma. En
cambio, en lo que refiere a las condiciones facilitadoras, se concuerda con Chung et al. (2019) y
Zhou (2011), y no con Ofosu-Ampong et al. (2020), en que este constructo lleva a que el usuario
desee continuar jugando. La causa de este conflicto de resultados puede ser debido a diferencias
culturales, ya que todos estos estudios han sido en paises distintos, ademas, se conoce que los
sistemas educativos y sus alcances suelen diferir dependiendo de la ubicacion geogréfica, y de si
se trata de entidades del estado o de tipo privado. También, aunque el constructo se refiere al
mismo concepto, los items con los que se midid en cada una de las investigaciones son diferentes
en cantidad, redaccion, e idioma. Estas y otras razones podrian influir en que algunos autores
encuentren que este factor influye en la intencion de continuar jugando y otros no. Situacion que
resalta la relevancia de generar teorias y modelos unificados que permitan de cierta manera

estandarizar este tipo de mediciones, para asi, poder disminuir el ruido de factores externos.
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Por otro lado, si bien autores como Lui & Li (2011) afirmaron que el disfrute percibido
no influye en la intencién de continuar jugando, esta investigacion encontr6é lo opuesto. Siendo
consistente con hallazgos como el de Zhou (2011), Nguyen (2015) y Marham & Saputra (2019),
quienes concuerdan con que la intencion de los usuarios por continuar jugando es fuertemente
influenciada por el disfrute percibido. Esto muestra que los usuarios adoptan el uso de estrategias
gamificadas si pueden disfrutarlas, y al ser el disfrute un concepto amplio, es fundamental
identificar aquellos factores que tienen efecto sobre él. Esta es la razon por la que en el presente
estudio se decidi6 analizar la influencia de un grupo de elementos del juego y de la expectativa
de esfuerzo sobre el disfrute percibido. Lo cual puede considerarse como el principal aporte
tedrico de la presente investigacion, ya que hasta donde el autor es consciente, son muy pocas las
investigaciones empiricas que han utilizado los constructos misiones, niveles, narrativas,

estadisticas de desempefio, insignias y expectativa de esfuerzo con relacion al disfrute percibido.

En cuanto a la expectativa de esfuerzo, al igual que en las investigaciones de Merikivi et
al. (2017), Marham & Saputra (2019), Zhou (2011) y Nguyen (2015), este estudio encontro que
este constructo influye en el disfrute percibido, por lo tanto, todo aquel que desee proveer una
estrategia gamificada debe invertir esfuerzos y recursos en ofrecer una interfaz facil para que los
usuarios puedan tener una mejor experiencia. Asi mismo, esta situacion evidencia que a través
del disfrute percibido se puede conectar la UTAUT con elementos del juego. Investigaciones

futuras podrian examinar diversas correlaciones entre estos.

Finalmente, los hallazgos de esta investigacién sobre los elementos del juego muestran
gue misiones, narrativas, e insignias influyen en el disfrute percibido, mientras que los niveles y

estadisticas de desempefio no. Las misiones, son conceptualmente equivalentes a los desafios, los
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cuales, al igual que en este estudio, Merikivi et al. (2017) y Marham & Saputra (2019)
encontraron que influyen en el disfrute, mientras que Nguyen (2015) no; esto puede deberse al
tipo de misiones que se integran, las cuales pueden ir asociadas a las opciones que cada sistema
pueda ofrecer dada su naturaleza. Ademas, la tematica que aborda la innovacion y el interés de

quien la experimenta puede también tener un impacto.

Por otra parte, las narrativas, equivalentes al disefio estético, tienen que ver con la
interfaz del sistema, dicho de otra manera, son lo que permite la comunicacion entre el usuario y
la estrategia gamificada, adicional a esto, es el componente principal en la fase de disefio y
define una gran parte de los recursos que se invierten, haciendo relevante su estudio. En la
investigacion de Merikivi et al. (2017), Nguyen (2015) y la presente, las narrativas influyen en
el disfrute percibido, mientras que para Marham & Saputra (2019) no. Con el fin de aportar un
analisis mejorado a la literatura, préximas investigaciones podrian no solo analizar la influencia

de las narrativas en el disfrute percibido, sino también en la intencion de continuar jugando.

Cabe sefialar que los estudios de Merikivi et al. (2017), Marham & Saputra (2019) vy
Nguyen (2015) se trataron de juegos para dispositivos moviles, mientras que el presente evalud
un juego de computadora, por lo que podria decirse que existen grandes similitudes entre la
percepcion de los juegos moviles y de computadora dadas las concordancias con variables
anteriormente nombradas, aun asi también existieron discrepancias, por lo que seria interesante
para futuras investigaciones explorar si la percepciéon de estos factores puede ir asociado a
efectos externos propios del dispositivo en el que se implementan, como su tamafio. Para esto
seria ideal realizar la prueba con la misma innovacion desde los dos dispositivos para eliminar

posibles efectos propios del disefio de la herramienta gamificada implementada.
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Acerca de las insignias, Fitz-Walter (2015), Chen et al. (2006), y Phillips et al. (2018)
concuerdan con este estudio en que es un elemento del juego interesante que le gusta a los
usuarios y mejora la experiencia, es decir, influye en el disfrute percibido. Siendo el disfrute una
motivacion intrinseca y las recompensas una extrinseca, se podria decir que la motivacion
extrinseca puede llevar a la intrinseca. Por Gltimo, se ha evidenciado que las estadisticas de
desempefio y niveles no influyen en el disfrute percibido en estudios como los de Mekler et al.
(2017) y Mekler et al. (2013), esto mismo se encontrd en el presente estudio, lo cual fue un
descubrimiento interesante debido a que estos son de los elementos mas utilizados al
implementar la gamificacion y se les reconoce como eficientes. Por ende, los elementos del
juego no solo requieren que su clasificacién por categorias se estandarice, si no también que se
estudie mas su efecto sobre variables que incidan en la intencion de seguir jugando (como el
disfrute percibido) o sobre la misma continuidad de uso, ya que con esto, se podria definir si

invertir recursos en implementarlos es conveniente o no.

9. Articulo publicable

Se aporta a la comunidad cientifica con el articulo titulado “Alternativas de ensefianza:
un modelo de aceptacion de la gamificacion”, en el cual se exponen los resultados de este estudio
(ver Apéndice K. Articulo publicable). Este articulo esta en proceso de ser postulado a La Revista
Electrénica de Investigacion Educativa (REDIE), la cual pertenece a la Universidad Auténoma
de Baja California, México. Esta revista de tipo abierta y categoria A2, se caracteriza por
difundir investigaciones de académicos y profesionales interesados en las practicas educativas

desde los distintos campos del saber y desde perspectivas tedricas y metodoldgicas diversas.
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10. Conclusiones

A partir de la revision de la literatura, se puede concluir que son diversos los factores que
se han contemplado en el analisis de la aceptacion de la gamificacion. El estudio de estos
factores ha sido relevante debido a que generar el uso continuo por parte de los usuarios es
fundamental para el éxito de este tipo de estrategias educativas, ademas, estas investigaciones
son utiles para la toma de decisiones y para validar la efectividad de la herramienta gamificada
utilizada. Se encontrd6 que existen dos categorias de interés, y que la mayoria de los
investigadores se han inclinado por indagar en solo una de estas, es decir, se han centrado en las
variables de jugabilidad o en los elementos del juego, siendo pocas las que incluyen estas dos.
Queriendo aportar a cerrar esta brecha, el presente estudio contribuye a la comprension de un
conjunto de factores de jugabilidad pertenecientes a la UTAUT, junto a un grupo de elementos
del juego. En concordancia a Marham & Saputra (2019) y Merikivi et al. (2017), se logrd
confirmar que esta clasificacion bidimensional permite no solo complementar los modelos
existentes, si no también, ofrece una vision mas completa del analisis de la aceptacion de la
gamificacion, y en este caso, una exploracion mayor de la eficiencia de la herramienta base, el
videojuego FINATIC. Asimismo, esta investigacion soporta que no se puede obviar la intencién

de continuar usando una innovacion ni el disfrute generado por elementos del juego.

Se identifico que aquellos factores que influyen en la intencion de continuar jugando son
las condiciones de facilitacion y el disfrute percibido, siendo este dltimo el factor maés
significativo. En cambio, se encontro que las expectativas de rendimiento no tienen impacto en la
continuidad de jugar, lo cual fue interesante debido a que esta variable ha sido ampliamente

estudiada y reconocida por su fuerte relacion con la intencion de continuar jugando. Por otro
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lado, queriendo ampliar la comprension del disfrute percibido, se relacion6 con este las
expectativas de esfuerzo, misiones, estadisticas de desempefio, niveles, narrativas e insignias. De
los cuales solo las estadisticas de desempefio y niveles no tuvieron una influencia en él. Al
contrastar estos resultados con los de diferentes investigaciones existentes en la literatura, se
distinguieron autores con los que se estaba en concordancia y otros con los que no, haciendo que

este estudio sea un aporte a la discusion tedrica existente.

Con base en el andlisis realizado, los desarrolladores de iniciativas gamificadas deberian
centrar su inversién en crear una herramienta adecuada a su poblacién objetivo, de modo que se
adapte bien al aprendizaje y las habilidades de sus usuarios. De igual manera, se deben destinar
recursos a generar una experiencia entretenida y divertida, la cual puede alcanzarse al integrar
adecuadamente misiones, insignias (reconocimientos), y una interfaz atractiva, facil de usar, con
interacciones atrayentes, con sonidos amigables para el jugador, y comunicacion y
retroalimentacion tanto clara como util. Esto hard que los usuarios tengan la intencion de
continuar jugando, dicho de otra manera, acepten la innovacion. Los interesados en optar por
estas estrategias deben tener claro que la aceptacion de sus usuarios no se puede dar por sentada
y que la simple introduccién de un elemento del juego no necesariamente impulsa el disfrute de

los usuarios, por lo que tampoco se puede asegurar la efectividad de estos.

Respecto a la metodologia, se apoya a Afthanorhan (2013) con que para un modelado de
ecuaciones estructurales de minimos cuadrados parciales (PLS-SEM) es apropiado el uso del
software SmartPLS. Cabe mencionar que se alcanzé un instrumento de medicién confiable y
valido que puede ser un punto de partida para futuras investigaciones y pruebas de herramientas
gamificadas. Asimismo, las variables dependientes seleccionadas (disfrute percibido e intencién

de continuar jugando) tienen una buena capacidad para explicar los constructos relacionados con
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ellos y alta relevancia predictiva, evidenciando que su seleccion fue adecuada. ES preciso
destacar que los consentimientos y asentimiento disefiados al haber sido aprobados y
supervisados por el Comité de ética de la Universidad Industrial de Santander (CEINCI) también
pueden ser de utilidad para que futuros investigadores tengan apropiadas practicas de

investigacion cumpliendo con los requerimientos éticos para el manejo de datos empiricos.

En cuanto a FINATIC, el videojuego utilizado para esta investigacion, se hallé que los
usuarios correspondientes a su poblacion objetivo percibieron positivamente el primer prototipo
de la herramienta (desde las variables de estudio), a pesar de ello, es pertinente generar
interacciones con las que los participantes puedan sentirse mas identificados, mejorar los
elementos sonoros, disefiar una estrategia que mantenga conectado al usuario y encontrar el
tiempo éptimo de comunicacion y obtencién de recursos para mantener al jugador entretenido.
Adicional a esto, los creadores de esta estrategia pedagogica hesitaban la inclusion de una tabla
de clasificacion y de las insignias, se encontrd que la inversion en las tablas de clasificacion no
es conveniente pero la de las insignias si. Esto se concluye debido a que de estas dos, solo las
insignias influyen en el disfrute percibido. Finalmente, se logro contribuir a FINATIC
identificando una serie de fallas técnicas que los participantes de este estudio comunicaron al

correo electronico y teléfono de contacto dado para atender situaciones problema o inquietudes.

10. Recomendaciones

Aungue el presente estudio contribuye en la comprension del disfrute de la gamificacion
y la intencién de seguir jugando a traves de un conjunto considerable de factores, existen una
serie de limitaciones que futuros estudios pueden abordar. La primera limitacion se debe al

método de muestreo seleccionado, se recomienda utilizar un método mas preciso ya que el
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muestreo por conveniencia puede no proporcionar una representacion adecuada de la poblacion
real. Ademas, aunque los estudiantes correspondian a instituciones con diversas modalidades,
puede ser beneficioso una muestra mayor en donde se consideren otras regiones o culturas, esto
podria permitir incluir factores relacionados con esta informacion demogréafica para explorar si

se obtienen resultados distintos.

Por otro lado, a pesar de que diversos autores concuerdan con que el individuo tiende a
actuar como pretende y por ende esta investigacion analiza datos recopilados luego de una sola
interaccion con la herramienta gamificada para medir la intencion de continuidad, puede resultar
beneficioso un estudio que recolecte datos en distintos momentos de interaccion, esto podria
ampliar la comprensién de la intencién de continuar jugando, del disfrute y de las interacciones
de estas con diversos factores. Del mismo modo, incorporar mas de un entorno gamificado puede
ampliar el estado del arte de este tipo de investigaciones, esto podria permitir comparar las
herramientas y comprobar si la tematica del juego genera que los elementos del juego se

perciban de una forma diferente debido a esta.

Se sugiere al equipo creador de FINATIC que luego de hacer las respectivas mejoras a su
prototipo inicial, aplique nuevamente el cuestionario creado en este estudio a una muestra con
condiciones similares y compare los resultados encontrados con los de esta investigacion, esto
puede permitirles medir el grado de mejora de su videojuego, y asi evidenciar que lograron una

herramienta gamificada mas eficiente al implementar los cambios requeridos.

Por ultimo, investigaciones futuras podrian indagar en factores de jugabilidad y
elementos del juego que este estudio no aborda, como lo son: avatares, pistas visuales,

restriccion de tiempo, ajuste de trabajo, ventaja relativa, control conductual, entre otros. Se
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sugiere asimismo, contemplar datos cualitativos que permitan explorar mas a profundidad las

relaciones entre las variables objeto de estudio.

11. Consideraciones éticas

Para garantizar las buenas practicas sugeridas por el Comité de ética de la Universidad
Industrial de Santander (CEINCI) tanto en la prueba piloto como en la prueba definitiva se

tuvieron en cuenta los siguientes principios éticos:

Beneficencia: la participacion de los estudiantes se hace desde la comodidad de sus hogares en
compafiia de algun acudiente, siendo contactados por un docente habitual de sus instituciones
educativas. En tal sentido, el nivel de riesgo al que se ven expuestos es sin riesgo, en ningun
momento su integridad psicofisica se ve comprometida. Ademas, los alumnos tenian un correo y
un numero de contacto para que pudiesen contactarse en caso de dudas o problemas en los

horarios de 6 am a 8 pm durante los dias habilitados para que estos accedieran a la actividad.

Respeto a las Personas: con el fin de garantizar el respeto y la autonomia en todo momento se
dejo claro a los estudiantes que su participacion en la actividad era voluntaria y si no deseaban
realizarla, esto no tendria ninguna repercusion en su contra, ademas podian retirarse de la
actividad en cualquier momento que desearan. Esto es algo que profesores y directivos aliados
también conocian. Acudientes y alumnos eran totalmente autbnomos de aceptar o no
consentimiento y/o asentimiento segun correspondia sin ninguna repercusion en caso de no

aceptar.

Justicia: ningun estudiante participante fue objeto de discriminacion por razones étnicas,

sexuales, creencias religiosas o cualquier otra circunstancia. La participacion fue totalmente
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gratuita y no requirié ninguna preparacion previa. Asi mismo, ningin alumno recibié beneficios
econdémicos como pago por su participacion y su colaboracion no repercutia en sus notas
académicas o comportamentales. El beneficiado directo de esta investigacion es FINATIC al
lograr retroalimentar el disefio de su herramienta; ademas, se aporta al estado del arte base de
esta investigacion y las instituciones aliadas reciben el videojuego FINATIC junto a su

capacitacion sin ningln costo por su apoyo.

Tratamiento de datos personales: dando cumplimiento a lo dispuesto en la Ley Estatutaria
1581 de 2012, a su Decreto Reglamentario 1377 de 2013 y a la Resolucion de Rectoria 1227 de
2013, la Universidad Industrial de Santander adopta la politica nacional para el tratamiento de
datos personales, la cual es informada a todos los titulares de los datos recolectados o que en el
futuro se obtengan en el ejercicio de las actividades académicas, culturales, comerciales o
laborales derivadas de este proyecto de investigacion. En tal sentido, la investigadora principal
de este proyecto manifiesta que garantiza los derechos de la privacidad, la intimidad y el buen
nombre de los sujetos de investigacion, en el tratamiento de los datos personales, y en
consecuencia todas sus actuaciones se regiran por los principios de legalidad, finalidad, libertad,
veracidad o calidad, transparencia, acceso Yy circulacion restringida, seguridad y
confidencialidad. Lo anterior implica que todas las personas que en desarrollo de las diferentes
actividades del proyecto llegaran a suministrar cualquier tipo de informaciéon o dato personal
podran conocerla, actualizarla, rectificarla o suprimirla. Sin embargo, cabe resaltar que los
Unicos datos personales que los estudiantes suministraban eran edad y género. La informacion
fue recopilada en un Formulario de Google y extraida en Microsoft Excel para luego ser
procesada en los Softwares SPSS y SmartPLS. Toda la informacién recolectada de los

participantes se mantiene bajo confidencialidad, y siempre es totalmente andnima. Los resultados
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obtenidos son procesados y publicados con fines puramente académicos, en ningln caso se
utiliza el nombre propio de alguno de los participantes o cualquier otra informacién que pueda

identificarlos personalmente a ellos o a la institucion de la que pertenecen.

Riesgo del proyecto para los investigadores y el equipo de investigacion: dado que el equipo
de proyecto cuenta con amplia experiencia en los temas relacionados del proyecto, no se

contempla ningun riesgo psicofisico, ético o moral para los investigadores asociados.

Permisos: de acuerdo con lo contemplado en el desarrollo del proyecto, se elabora y adquiere lo

siguiente:

Formato de consentimiento informado para padres de familia de los estudiantes menores

de edad y consentimiento informado para los estudiantes mayores de edad de las

instituciones educativas participantes.

- Formato de asentimiento informado para estudiantes menores de edad de instituciones
educativas participantes.

- Permisos por parte de las instituciones educativas participantes.

- Permiso del macroproyecto de acceso a su red de instituciones aliadas e informacion

respecto a ellas.
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