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RESUMEN

El proyecto de titulacion presentado a continua-
cion, se basa en el diseno de una interfaz grafica
para un juego serio que se aplicard en entornos
universitarios, en este caso la Universidad Politec-
nica Salesiana.

Este proyecto propone explorar los juegos serios
haciendo incapié en los métodos de aprendiza-
je, buscando que los estudiantes universitarios
aprendan en base a un juego. Para lo cual se ha
aplicado la metodologia de Jesse James Garret,
dando lugar a la creacion del juego denominado
"SCIO”

PALABRAS CLAVE

Interfaz grafica, e-learning, juegos serios, tecnolo-
gia educativa, multimedia.

Patricia Bermeo Astudilo | 2



UNIVERSIDAD DE (CUENCA

ABSTRACT

The degree project presented below is based on
the design of graphic interface for a serious game
that will be applied in university environments, in
this case “"Universidad Politecnica Salesiana.

This project proposes to explore serious games
emphasizing learning methods, looking for univer-
sity students to learn based on a game. For which
the methodology of Jesse James Garret has been
applied, leading to the creation of the game called
"SCIO”.

KEYWORDS

Graphic interface, e-learning, serious games, edu-
cative technology, multimedia.
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Ol |
INTRODUCCION

“...Fn cuanto al dmbito educativo Y el entorno del mismo, se necesita crite-
rio Joe&fagdgico Y diddctico para sacar todo el }oartic[o Joosiﬁ[e a las T1C ya
los buenos usos de [a tecno[ogia. Determinar en qué medida enriquecen las
buenas prdcm’cas Joec[ago’gicas 0, en un escenario dqe mayor madurez tecnold-
gica, de qué manera nos invitan a rq)[antearfas. 7

(Roca, 2015)

Este apartado compila la informacion recolectada en una primera
fase y cuyo principal objetivo fue el entender de mejor manera el
tema central de este proyecto de titulacion. Aqui, se explicaran
conceptos generales del entorno educativo y sus procesos que nos
permitirdn conocer los elementos necesarios sobre los juegos se-
rios y su aplicacion.

De manera general, existen muchos elementos que son parte in-
dispensable en el aprendizaje y desarrollo educativo, las activida-
des ludicas representan una parte fundamental de esos proce-
sos ensenanza-aprendizaje. En el contexto actual, es necesario el
plantear ideas innovadoras que se adapten a los habitos y herra-
mientas actuales de los estudiantes, para mejorar su experiencia
de aprendizaje, creando asi un sistema educativo que promueva
un Mmetodo de estudio inmersivo e interactivo con base en juegos
educativos y de esta manera cumplir las expectativas tanto de es-
tudiantes como docentes.

El sistema de educacion vigente, utiliza metodologias caducas—al-
gunas incluso del siglo pasado. Schank, en una entrevista realizada
por Kindesein, anota que el sistema educativo que tenemos hoy—y
gue se ha mantenido invariable desde hace siglos—se podria re-
sumir asi: un profesor entra en clase y habla. Los alumnos, como
mucho, toman apuntes. Como no pueden recordar lo que se les
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dijo, les hacen exdmenes vy al poco tiempo olvidan sus contenidos. A
Schank le gusta preguntar a sus alumnos: «¢ Podrias aprobar ahora,
sin estudiar, el exdmen de dlgebra que pasaste el ano pasado?» La
respuesta es no. ¢,Por que”? Entre otras cosas, porgue no se puede
aprender lo que nos dicen. Los recuerdos siempre van asociados a
sorpresas, emociones, retos. Se aprende haciendo. Y el “aprender
haciendo” no es un concepto nuevo. Desde la antiguedad, muchos
filosofos y cientificos han reiterado que es la unica forma de apren-
der” (2007).

Por otro lado, la mejor forma de aprender esta relacionada también
con el contexto en el que los jovenes actualmente se desenvuelven.
Al respecto tomamos como referencia la opinion de varios autores
gue expresan la importancia de la tecnologia, en tanto las nuevas
generaciones nacen en un ambiente en el cual esta estd a su dis-
posicion, en donde incluso juega un papel importante en el ambito
personal y academico.

En este sentido, segun Prensky, existen metodos de ensenanza-—
como los juegos—que pueden resolver las dificultades en el apren-
dizaje “(..) conozco a profesores que inventan juegos para la ense-
nanza de las materias..” (2001).

Actualmente en el Ecuador, las formas de aprendizaje se han enfo-
cado en continuar con el mismo sistema educativo, como por ejem-
plo el uso de diagpositivas como medios de ensenanza, los foros,
las mesas redondas, etc. Igualmente, las formas de evaluacion no
han cambiado, y en general la forma tradicional de aprendizaje que
conocemos hace ya varios anos no se ha modificado ni mejorado
hasta la actualidad. Sin embargo, el uso de las Tecnologias de la In-
formacion y Comunicacion (TIC) en el Ecuador, reporta un contexto
optimo para plantear el uso de juegos serios como una herramienta
para los procesos de ensenanza aprendizaje.

Segun el INEC (Instituto Nacional de Estadisticas y Censos), 9 de
cada 10 hogares en el pais poseen al menos un telefono celular. El
36% de los hogares a nivel nacional tienen acceso a internet, 13,5
puntos mds que hace cinco anos. Tambien, el 70,5% de las personas
gue usan Internet lo hacen por lo menos una vez al dia, seguido de
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los que por lo menos lo utilizan una vez a la semana con el 26%.
En 2016, la tenencia de telefonos inteligentes o smartphones
crecio 15,2 puntos en relacion con el 2015, al pasar del 37,7%
al 52,9% el total de la poblacién con un celular activado. (INEC,
2016)

Las TIC son una de las mejores herramientas para la ensenan-
za y el aprendizaje, ya que actualmente estamos sumergidos
en un entorno tecnoldgico, al cual las generaciones nuevas vy
antiguas han tenido que irse adecuando progresivamente. La
tecnologia como medio de comunicacion o educacion, entre
otros fines, cumple un rol muy importante para el desarrollo de
la sociedad.

Por esta razon, entendemos a la tecnologia como un arma im-
portante dentro de la educacion, ya que nos permite tener di-
ferentes perspectivas y a la vez nuevas herramientas que Nos
ayudardan en el futuro. Incluso, podriamos afirmar que la forma-
cion que reciban las futuras generaciones serd en un mundo
conectado con base tecnoldgica, logrando con esto un mejor
grado de aprendizaje.

Desde el inicio de nuestras vidas, el juego es una de las princi-
pales maneras de aprendizaje. Esta actividad es la que usamos
en el desarrollo de las habilidades necesarias para caminar y
relacionarnos con el entorno. Una de sus caracteristicas princi-
pales es que permite mantener un nivel de concentracion de-
seado en las actividades educativas, por lo que son una alter-
nativa como herramienta pedagodgica. Entre las estrategias que
usan el juego, podemos nombrar a los juegos formativos, juegos
serios 0 SG (por sus siglas en inglés) y se refieren al mismo tiem-
o a juegos tradicionales o digitales. Este tipo de juegos busca
aprovechar el ambiente ludico, para atraer la atencion de los
estudiantes y mejorar el aprendizaje. Los SG no son estrategias
nuevas y se han utilizado por largo del tiempo. En la actualidad,
debido al auge de las TIC, han tenido un mayor desarrollo en
plataformas digitales y de entretenimiento (Vicuna, 2018).

A veces pensamos que al referirnos a juegos solamente nos
referimos a diversion y ocio. Sin embargo, la diversion tambien
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puede ser parte del aprendizaje (Img. 1). Los juegos serios incentivan
la actividad mental ofreciendo beneficios fisiologicos como la esti-
mulacion cerebral y son parte importante del desarrollo intelectual;
gracias a estos juegos podriamos decir que se crea un desarrollo
personal permanente en un entorno ludico, ya que al fomentar el
aprendizaje con juegos se crean habilidades de manera continua,
gue logran sostenerse en el tiempo.

Algunos ejemplos de juegos serios:

Imagen 1. Les Chronigues d'Ut-
suug.

Se trata de un juego desarrolla-
do en 2019 para el aprendizaje
de las colonias Europeas y la
importancia de las elecciones.

Fuente: http://serious.ga-
meclassification.com/EN/
games/46488-Les-Chroni-
gues-dUtsuug/index.ntm!

, - ‘ ' Imagen 2. Juego de aprendizaje

< | \ WO vaxie04,

Y(‘ \ X ' Vaxl es un juego para aprender

'b \ = a prevenir epidemias, los jugado-

¢ 2 res deben prepararse para una
1) — epidemia mediante la vacuna-

cion de una red que simula una
comunidad humana real.

Fuente: http://vax.herokuapp.
com/
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WEIED

Imagen 3. Juego de aprendizaje
Bumblebee “Burblebes” 5005

Bumblebee es un juego disenado

g para ensenar a los ninos peque-

e nos a usar el mouse de la com-
Click Mouse to Play outadora

Press Alc-Q to Quit

Fuente: http://serious.gameclas-
sification.com/EN/games/18491-

e 1-2-3-Bumblebee/index.html

Los juegos serios son efectivos a la hora de desarrollar ciertas
capacidades, entre las que podriamos nombrar la toma de deci-
siones a corto plazo, ya que al momento de elegir una respuesta
en el jJuego se necesita una reaccion correcta y rapida para poder
ganar o pasar a un siguiente nivel. Ademds, los juegos ayudan a
tener una memoria mas activa y selectiva, y a la vez un desarrollo
motriz mds desarrollado. (Vicuna, 2018)

Debido a que nuestro proyecto de titulacion utiliza como estrate-
gia principal el concepto de juego serio, es importante poder dife-
renciar un juego serio de otras aproximaciones. A continuacion, se
especifican algunas de sus caracteristicas relevantes.

1) Los juegos que usan preguntas de opcion multiple rara vez
son juegos serios. Pueden considerarse mds como juegos casua-
les que cambian el propdsito de los bancos de preguntas o eva-
luaciones existentes.

2) Los juegos que proporcionan comentarios discretos y no
continuos No son juegos serios.

3)  Juegos que no proporcionan inmersion al usuario. Los juegos
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serios son iNMersivos y proporcionan una experiencia de usuario
sofisticada y de compromiso.

4)  Juegos que no promueven el descubrimiento de la mecdnica
y los entornos del juego. Los juegos promueven inherentemente
un tipo de aprendizaje de descubrimiento, este aprendizaje ocurre
a traves de la progresion por etapas de las habilidades. En termi-
nos de jugador, estos se llaman “niveles”. Para avanzar en el juego,
uno debe demostrar el dominio de las habilidades, lo que lleva al
descubrimiento de mds atributos y mecanismos de juego.

5)  Juegos que tienen un solo camino repetible hacia la Victoria.
Estos no son juegos “serios”, sino rompecabezas. Realmente no
juegas y ganas con tales “juegos”, sino que los “resuelves”. Intere-
sante en si Mismos, pero No juegos serios.

Un juego serio debe incluir los siguientes elementos: medio am-
biente, objeto, reglas, recompensas, suerte/oportunidad.

El juego y la mecdnica del juego es decir la parte estructural son
una combinacion y el resultado de los elementos antes descritos.
Si estd evaluando un juego de aprendizaje, pregunte si contiene
todos estos elementos y como interactuan entre si; cuanto mas
compleja es la interaccion, mas cambia el juego de casual a formal.
(Upside Learning Blog, 2009).
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O2.

ANTECEDENTES

El Grupo de Investigacion en Telecomunicaciones y Telemdtica
de la UPS (GITEL), propuso el desarrollo de una aplicacion que,
desde la perspectiva de lo ludico, haga uso de cuestionarios de-
sarrollados por los docentes de la universidad como una forma
de estimular el aprendizaje. Es decir, generar juegos a modo de
trivia, que reten a los estudiantes y que a su vez los ayude a re-
cordar o profundizar los conocimientos adquiridos (ver img. 4). El
problema se da en la necesidad de disenar entornos atractivos
y estimulantes. Los ingenieros desarrollan el software necesario
para el correcto funcionamiento del juego; sin embargo, es el
disenador el que visualizard entornos formativos estimulantes
que otorguen experiencias a los estudiantes que los motiven e
impulsen su aprendizaje. (Bravo, 2018)

s
o

m.-,

.

Vicano

Matematica

Imagen 4. Juego Serio propues-
to por la UPS 2018.

Fuente: Christian Penafiel, autor
del informe técnico.
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Objetivo General

Disenar la interfaz grafica para un juego serio, a traves de crite-
rios visuales, esteéticos y funcionales que permitan a los usuarios
una experiencia de usabilidad e interaccion con la finalidad de
generar un aprendizaje autonomo e independiente para los es-
tudiantes.

02.2

Obijetivos Especificos

Establecer los requerimientos de los usuarios para resolver la
falta de conocimientos de los estudiantes de la Universidad Po-
litécnica Salesiana al momento de rendir exdmenes educativos.

Definir el concepto visual de la interfaz, la arquitectura de la in-
formacion y recursos graficos como metodo de acercamiento e
interés de los estudiantes en el area de aprendizaje.

Implementar la interfaz grafica, a un juego serio para captar el

interés de los estudiantes, Iogrando resultados idoneos dentro
del drea de aprendizaje.
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03.

ALCANCE Y DELIMITACION
DEL PROYECTO

El producto de este proyecto de titulacion, se refiere al desa-
rrollo de la interfaz grafica de un juego serio que permita a los
estudiantes mejorar sus habilidades academicas de una mane-
ra atractiva y emocionante.

Razon por la que se ha determinado que un juego interactivo, @
manera de trivia, con varios niveles y diseno de interfaz, permi-
tiria que los estudiantes se interesen por los contenidos de sus
materias. Actualmente, la tecnologia juega un papel importante
dentro de la vida de un 80% de estudiantes (Roca, 2015), por
lo cual es necesario involucrar lo academico con lo interactivo
y el aprendizaje. El resultado se concretard en la facilidad de
aprendizaje de los estudiantes y de esta manera su motivacion
por desarrollar y ampliar sus conocimientos en el drea que fue-
re necesaria.

Con este fin, se necesita realizar un andlisis de los requerimien-
tos grdficos del proyecto, conjuntamente con la creacion de
una interfaz grdfica inicial y desarrollo de evaluaciones piloto.
Buscando a la vez la implementacion de correcciones y el de-
sarrollo de evaluaciones finales. Juntamente con el gjuste de la
interfaz grafica final.
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04.

METODOS

Para el desarrollo de este proyecto de titulacion se utilizo la me-
todologia de Jesse James Garret, la misma que se describe en
laimagen S y que se refiere a un proceso de S etapas: estrate-
gia, alcance, estructura, esqueleto y superficie.

Los elementos de la
experiencia de usuario

’“‘f

ARIOOCINY  AMTEATOANI
R prapr s

jrar

AR S LS ,
Imagen 5. Metodologia de
LR A L e e TR TT N VRS A
Jesse James Garret.
Fuente: https://www.hint.
mx/
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04.1

Estrategia

La estrategia es el punto de partida para lograr ejecutar el
proyecto, ya que en esta primera etapa se definirdn los alcan-
ces del mismo, para lo cual se necesita conocer claramente las
necesidades de los usuarios e interpretarlas correctamente; lo
ideal es relacionar directamente los objetivos planteados con
las necesidades de los usuarios (Garrett, 2011) y de esta ma-
nera consegquir una solucion clara, sistemdtica y organizada. Es
por lo tanto que en esta primera etapa de la metodologia se
aplicaron los siguientes metodos:

Entrevistas. Los usuarios de un producto deben ser el foco
principal del trabajo de diseno. Son las personas que utilizardan
el producto para lograr un objetivo (no sus gerentes o equipo
de apoyo). Entrevistar a los usuarios actuales y potenciales ilu-
mina el efecto que la experiencia con la version actual de un
producto puede tener sobre como se comporta y piensa el
usuario sobre las cosas (Cooper, 2007).

En la primera etapa se desarrollaron entrevistas tanto a los
directores/encargados del proyecto como a los estudiantes de
la Universidad Politécnica Salesiana, lo cual nos permitié reco-
lectar una informacion solida y clara para iniciar nuestro pro-
yecto; con la informacion de los estudiantes se desarrollaron
modelados de usuario, que detallan datos reales y problemas
frecuentes de un universitario. Luego de recopilar esta infor-
macion se formularon la siguientes preguntas:
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¢, Como se ve actualmente el sistema educativo actual?
¢,Cudles son las peores experiencias en el dmbito academico?
¢, Como se ve la forma de ensenanza actual en la Universidad?
¢, Cudles son las molestias al momento de estudiar?

¢, Qué medios y como seria la forma de ensenanza ideal?

Posteriormente, se realizo la recoleccion de la informacion de-
sarrollada por el grupo de trabajo “GITEL" de la Universidad Po-
litecnica Salesiana—-UPS.

Definiendo de esta manera un brief, que nos enfoca claramen-
te las directrices que se tenia que cumplir dentro del proyecto.
Siendo el brief un méetodo que plantea informar o definir oficial-
mente el trabajo a realizar y las tareas que incumben a los par-
ticipantes (Keenan, 2011).

Luego, con base en el entorno desarrollado en la UPS y de las
actividades de los estudiantes, pudimos definir claramente los
modelados de usuarios teniendo claro el concepto de como,
cuando y qué debemos conocer, ya que esto nos permitird ha-
cer nuestro proyecto mucho mas claro en cuanto a interaccion,
teniendo en cuenta que crear modelos descriptivos de nuestros
usuarios es una herramienta unica y poderosa para el diseno de
interaccion (Cooper, 2007).

04.2

El enfoque se refiere al componente en la cual se define a
¢,donde quiero llegar con mi proyecto”?

¢, Qué puedo hacer y que no”?

¢ Quien es mi publico objetivo?, entre otros elementos.
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Segun Garret (2011), “la estructura define la forma en que las
caracteristicas y las funciones del sitio encajan entre si. Pero
esas caracteristicas y funciones son el alcance del sitio”.

Para poder definir las caracteristicas y funciones del proyecto
como tal, se plantearon algunos metodos, entre ellos el andlisis
de homologos en el cual se escogieron seis aplicaciones ludi-
cas, que utilicen estrategias de aprendizaje y modelos de inte-
raccion con estudiantes, como Duolingo, Dots, Lumosity, Pure
math, Peak y finalmente Khan Academy, las mismas que fueron
evaluadas en base a pardmetros especificos como el target, la
reticula, la linea grdfica, la mecdnica del juego vy los recursos que
se utilizan, para lo que se cred una tabla por cada aplicacion.

Imagen 6. Material

Design. La cuadricula
) ) de diseno de Material
Design esta compuesta
por tres elementos: (1)
columnas, (2) canalones
y (3) margenes, esta
reticula se utilizd como
uno de los paradmetros
en el andlisis de homo-
logos. Fuente: https://
material.io/design/
layout/responsive-la-
yout-grid.htmi#

Subheader

La siguiente herramienta que se utilizo fue una encuesta, rea-
lizada a estudiantes universitarios de la UPS. Al respecto, de-
bemos acotar que en este proceso, las personas encargadas
del proyecto es decir tanto el coordinador como el director,
Nno permitieron realizar las encuestas debido a problemas de
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comunicacion, de relacion con el proyecto vy principalmente por
la desinformacion emitida durante el proceso. Finalmente, se
cumplieron y para dichas encuestas se plantearon una serie de
preguntas para definir datos importantes como el uso de dis-
positivos moviles, cudles son los que mas utilizados, o las aplica-
ciones educativas utilizadas con mayor frecuencia por los estu-
diantes, entre otras.

04.3

Esta parte de la metodologia indica claramente la parte abs-
tracta, es decir la parte intuitiva y que da forma, definiendo de
manera ordenada todas y cada una de las caracteristicas de
navegacion del usuario, en base a la informacion recolectada
previamente en las etapas anteriores (Garrett, 2011).

Segun el contexto abordado en este tema, se pudieron aplicar
algunos metodos, los mismos que son explicados a continua-
cion:

Arquitectura de la informacion. Inicialmente planteada por el
grupo GITEL, es una estructura enfocada desde el punto de
vista funcional, en base a los requerimientos definidos por el
grupo para lograr el objetivo del proyecto.

Este mapa de navegacion se desarrollé por el programador del
departamento GITEL (fig. 1).
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Listado de
materias

|CorreoC
|Ingresar

| [ ontrasefa | | Nuevo Juego |
Conti J
|Aceptar]|Cancelar| [ Continuar Juego |
I [ Cancelar |
I T
Nivel Superado

° | Puntaje |
I Resultodo”Continuor I

[ |
Nivel no Superado
[ Prequnta ] [ Resiiado ] | Resultados |
[ 4 ® —0

I Respuesta | Repetir Nivel I |
| Respuesta | | |

Juego Terminado I |

° | Resultado |
Figura 1 Arquitectura de la

informacion inicial. Desarro-
llada por el grupo GITEL.
Fuente: Max Ulloa, progra-
mador de la aplicacion.

Pruebas de usabilidad. Este método se utilizd para evaluar el
desempeno de la aplicacion, utilizando preguntas puntuales
para evaluar los objetivos planteados en el proyecto. Las prue-
pbas de usabilidad se centran en medir que tan bien los usuarios
son capaces de completar tareas especificas y estandarizadas,
asi como queé problemas encuentran al hacerlo. Los resultados
a menudo revelan dareas donde los usuarios tienen problemas
para comprender vy utilizar el producto, asi como lugares don-
de los usuarios tienen mds probabilidades de tener éxito (Coo-
per, 2007). Las pruebas de usabilidad fueron desarrollados en
la UPS y aplicadas a tres estudiantes de cada darea del cono-
cimiento: Ciencias Ambientales, Ciencias Tecnoldgicas, Ciencias
Sociales, Ciencias Administrativas y Ciencias Educativas. En las
sesiones con los estudiantes se documentaron las inquietudes
y dificultades que presentaba la aplicacion tomando en cuenta
sus motivaciones..
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04.4

En la etapa de esqueleto se define la ubicacion de los distin-
tos elementos de la interfaz como botones, blogues de texto,
controles o fotografias, todo esto con la funcion de encontrar
faciimente los elementos y obtener el mayor efecto y eficacia
en la aplicacion (Garrett, 2011).

En esta etapa al igual gue las anteriores se aplicaron dos me-
todos, el primero de ellos consiste en el diseno de wireframes,
los mismos que se planifican tomando en cuenta los requeri-
mientos de los usuarios, en base a las pruebas de usabilidad y
principalmente en base al desarrollo de las jerarquias tanto de
texto, botones, etc.

Para esta etapa los wireframes se crearon utilizando Adobe
lllustrator considerando aquellos detalles de la interfaz que se
implementarian en etapas posteriores.

La etapa de prototipado constd primero de un prototipo en
papel o de bagja fidelidad. Esta herramienta nos permitic ob-
servar errores que debian ser corregidos en la siguiente fase.
Una segunda fase, luego de la validacion de los wireframes, dio
paso a un prototipado de mayor fidelidad, utilizando Adobe XD.
En esta fase se utilizaron recursos de Google Material Design.
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04.5

Finalmente, en la etapa de la superficie, logramos validar la in-
formacion obtenida anteriormente y con base en los resultados
definimos la interfaz grafica y la experiencia del usuario, tenien-
do en cuenta que la superficie es la compilacion del contenido,
la funcionalidad vy la parte visual con el objetivo de satisfacer
las necesidades y expectativas de los usuarios a los que estd
dirigido el proyecto (Garrett, 2011).

Tambien, en esta etapa se definieron aspectos como la icono-
grafia, cromdtica, sonidos vy tipografia, asi tambien se utilizaron
algunas estrategias de diseno emocional.

El resultado se evaludé nuevamente mediante la aplicacion de
pruebas de usabilidad, las que nos ayudaron a verificar si la
propuesta cumplia con los objetivos planteados inicialmente vy
a definir gué elementos se podrian mejorar en un futuro.
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OS.

RESULTADOS

Luego de analizar cada etapa de la metodologia y conocer los
procesos que se siguieron para cada una de ellas, explicare-
mMos los resultados obtenidos al desarrollar los metodos en
cada una de las etapas, teniendo en cuenta que cada método
especifico tuvo un dia de sesidon con nuestro usuarios.

05.1

¢Quiénes son y como llegar a

nuestros usuarios?

Enla parte inicial de la estrategia como bien mencionamos apli-
camos un brief el cual estuvo enfocado en los requerimientos
del proyecto, para esto se realizd una entrevista al Ingeniero
Jack Bravo, quien fue la persona que nos contacto y que solici-
to la ayuda de un disenador para el proyecto “Juego Serio”, la
entrevista se la realizo el dia 18 de octubre del 2018, y en la cual
se explicaron los puntos centrales del proyecto.
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Esta sesion se realizd tambien con el disenador encargado de
la UPS, el Dis. William Lopez que era tambien el coordinador del
proyecto, ya que conjuntamente las decisiones que se toma-
sen, seria en mutuo acuerdo, ese mismo dia se plantearon las
especificaciones claras con el programador del proyecto el Sr.
Max Ulloa, quien era el encargado de la parte funcional de la
aplicacion.

Es enestareunion en donde se especificaron puntos clave para
dar inicio al proyecto, como por ejemplo para gue publico Nos
enfocaremos, quienes serian nuestros usuarios, que se podria
realizar en la aplicacion y que no se podria hacer, entre otras
COSsas.

Dicha reunion, y a la vez entrevista, nos permitio realizar un
brief gue lo detallamos a resumen a continuacion, teniendo en
cuenta que el formato y toda la parte investigativa se encon-
trard adjunta en los anexos.

En el brief pudimos obtener informacion acerca de los usuarios,
del objetivo y funcionalidad de la aplicacion, necesidades de los
estudiantes, requerimientos de la aplicacion y las posibles so-
luciones a la misma.

Entonces, en cuanto a los usuarios los definimos de la siguiente
manera:

Estudiantes universitarios de la Universidad Politécnica Sale-
siana de 18 a 25 anos de edad, quienes gocen de las capa-
cidades econdmicas para el uso de un smartphone personal;
ademads quienes tengan la disponibilidad de acceso a internet.

El objetivo de la aplicacion lo que busca es fomentar el aprendi-
zaje d base del juego, es decir mientras se juega se aprende, en
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el tiempo que se cometa equivocaciones se va a obtener una
retroalimentacion mas profunda y los conocimientos van a ser
mMas retentivos.

La funcionalidad de la app se basard en que los docentes de
cualguier drea del conocimiento ya sea

1. Ciencia y Tecnologia,

2. Ciencias Administrativas,
3. Educacion,

4. Ciencias Sociales o

S. Ciencias Ambientales,

puedan cargar un banco de preguntas en la que los estudian-
tes puedan facilitar su aprendizaje referente al tema o clase
gue se encuentren evaluando los docentes, teniendo en cuenta
que se deberd desarrollar recompensas.

Tomemos en cuenta tambien que los estudiantes son quienes
actualmente usan la tecnologia a diario, y se busca implemen-
tar una nueva forma de aprendizaje en correlacion con la for-
mMa tradicional. Explicando que como docentes el objetivo es lo-
grar que los estudiantes aprendan sin necesidad de hacer una
materia tediosa y cansada por medio de un dispositivo mouvil.

En la aplicacion se podrdn realizar actividades de juegos al res-
ponder las preguntas, ver una tabla de posiciones en la que se
encuentra el jugador, ademds de ver los niveles, entre otros
elementos. Para poder jugar no es necesario estar en un lugar
especifico, ni disponer de algun otro elemento adicional.
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Con esta informacion se definio el target como el grupo de jo-
venes universitarios (17-24 anos), que utilizan un dispositivo
Movil y que se identifican como millennials, pues se trata de
un grupo que puede categorizarse como nativos digitales pues
se desenvuelve casi naturalmente en un contexto de tecnolo-
gia digital. Adicionalmente, con esta informacion se realizaron
4 modelados de usuarios, como una forma de sistematizar los
usuarios reales y entender su comportamiento con respecto al
proyecto.

En los modelados de usuarios aplicamos la informacion obte-
nida previamente ademds de las entrevistas de usuarios que
nos permitieron entender el contexto en el que los estudiantes
universitarios viven, se desarrollan e interactuan; dichos mode-
lados de usuarios describen en especifico el nombre, la edad,
el estado civil, el lugar de residencia, ademads de una frase que
expliqgue muy rapidamente sus objetivos, ademds de una breve
resena de su persona y un escenario de su vida cotidiana, en
el que podamos entender el entorno en el que se desenvuelve.

Teniendo en cuenta que aungue las personas se representan
como individuos especificos, representan a su vez un tipo de
usuario de un producto interactivo especifico (Cooper, 2007, p.
56-68), es decir que a pesar gue los individuos sean personas
unicas, representan a un grupo generalizado de personas, es
por esto que se desarrolla un modelado de usuario, de un gru-
PO que cuenta con las mismas opiniones, caracteristicas y ex-
pectativas. Los perfiles de usuario creados para este proyecto
son los siguientes:
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MODELADO DE USUARIO1

Datos ficticios
Situaciones reales
2019

Paul Valdivieso
23 anos
Estudiante
Soltero
Cuenca

Datos

Obietivo "Quisiera tener mas tiempo para disfrutar las cosas que
J verdaderamente me importan, disfrutar con mis amigos”

Paul es un joven bastante euforico y sentimental, le gus-
ta ver peliculas y series, vive en la provincia del Azuay
en el canton Gualaceo. Actualmente estudia la carrera
de Ingenieria en Sistemas en la Universidad Politecnica
Salesiona sede Cuenca, este ciclo ha pagado el valor de
Historia | $2200, ya que ha tenido que matricularseordinariamen-
te, ademdas de una materia que se encuentra haciendo
segunda matricula. Dicha cantidad de dinero la obtiene
por ayuda de su madre, ya gue se encuentra en Estados
Unidos, es hijo de un matrimonio violento, por lo cual sus
padres decidieron separase. Vive bagjo la tutela de sus
abuelos maternos. No le gusta estudiar prefiere salir con
sus amigos a jugar futbol. Piensa en la diversion antes
que en su futuro.

Hoy 24 de abril tiene clases a las 7 de la manana en la
universidad y necesita coger el bus que sale a las S de
Escenario la manana, por lo tanto necesita levantarse a las 4. Al
llegar ala universidad se encuentra con sus amigos pero
siempre prefierenir ajugar en vez de redlizar tarea. En el
almuerzo come con ellos, y en la tarde se encuentra con
su enamorada. No se preocupa por el examen que tiene
a las 7 de la noche. Recibe un resultado desagradable,
llega a su casa alas 1l de la noche aproximadamente.
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MODELADO DE USUARIO 2

Datos ficticios
Situaciones reales
2019

Samantha Caceres
20 anos

) | Estudiante

§ y Soltera

' Cuenca

Datos

i é‘r

Obietivo "Prefiero utilizar mi celular en mis tiempos libres, cuando
J tengo que estudiar a veces no me concentro ya que ten-
go muchas conversaciones que responder”

Samantha es hija Unica, cuenta con la sobreproteccion
de sus padres y afortunadamente tiene todas las co-
modidades que cualquier persona no las tuviera, es una
. . joven que le apasiona el cuidado ambiental y prefiere
Historia dias fuera de la ciudad, sin embargo nunca suelta su dis-
positivo movil, ya que es el mejor del mercado y princi-
palmente lo usa para redes sociales, aproximadamente
unas 18 horas. No cuenta con una supervision clara por
parte de sus padres, ya gue argumenta que es mayor
de edad vy puede utilizar su dispositivo el tiempo que ella
cree conveniente, en el ambito estudiantil no se desem-
pena de la mejor manera, sin embargo cumple con las
notas base para pasar los ciclos de su carrera.

Hoy 3 de junio Samantha tiene que rendir el examen final
de botanica, para lo cual tiene que estudiar demasiado,
Escenario ya que dicho examen serd el que determine si aprueba o
no la materia, ella estd muy asustada pues la noche an-
terior no se ha preocupado por estudiar y ha preferido
mantenerse al tanto de todo lo que ha pasado con sus
amigos por medio de las redes sociales, se siente pre-
sionada y no encuentra ningun otro método de estudio
que le pueda facilitar para estudiar a mayor velocidad,
espera que no tenga que volver a repetir la materia.
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A la vez como resultados de las entrevistas con los usuarios en
este caso de la UPS, obtuvimos gue muchos de los estudiantes
piensan que el sistema educativo actual es mondtono, abu-
rrido, no cuenta con nuevas metodologias de ensenanza y en
algunas de las ocasiones a los estudiantes entrevistados les ha
tocado hacer hasta tercera matricula en una materia, lo que
involucra tiempo y dinero extra, sin embargo tambien dicen es-
tar conscientes que no solo depende de los profesores, sino de
cada uno de los estudiantes, argumentan que incluso seria de
gran ayuda, buscar nuevos métodos que incluyan el aprendiza-
je desde la casa, ya que de esta manera se logra aprender sin
estar movilizdndose a la universidad, algunos de ellos plantean
relacionar el aprendizaje con otras carreras y otros docentes,
mientras que a otros les gustaria ver en sumalla curricular ma-
terias que esten ligadas directamente con su carrera, ya que all
ver materias que no son de su agrado y que no se relacionan
con su carrera escogida, no les produce ganas de estudiar, y
esto influye como un problema gue no cuenta con el aprendi-
zaje de los estudiantes.

Figura 2. Entrevistas. Para
desarrollar conocimientos
bdsicos sobre juegos que
utilizan los estudiantes de
la UPS efectuadas el 15 de
mayo del 2018.

Fuente: Autor.
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El contexto para desarrollar la
aplicacion

En la etapa de los alcances, se planted la ejecucion de las en-
cuestas, las mismas que se readlizaron a traves de los formu-
larios de google, ayudado por el asesoramiento del Dis. Galo
Carrion, quien nos facilitd el modelo de encuesta para poder
aplicar a los estudiantes de la UPS; en esta parte del proyecto
surgieron muchos imprevistos, en este caso se nego la reali-
zacion de las encuestas por parte del director y coordinador
del proyecto ya que argumentaban gue las encuestas no eran
necesarias para el proyecto, sin embargo, al momento de dia-
logar y proponer que las encuestas nos ayudarian a corroborar
la informacion emitida por los mismos, iba a ayudar a que el
proceso se desarrolle de la mejor forma posible, sin que existan
problemas futuros.

Es de esta manera gque las encuestas nos ayudaron con la ob-
tencion de informacion clave y relevante, teniendo en cuenta
que los resultados fueron muy simbaolicos para entender el pro-
ceso del proyecto. Se adjunta el modelo de encuesta en la sec-
cion de anexos.

Las encuestas fueron realizadas via online por los estudiantes
de las carreras de ingenieria en biotecnologia, comunicacion
social y contabilidad y auditoria, los mismos que corresponden
a las dreas de ciencias ambientales, ciencias administrativas,
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y ciencias sociales, teniendo en cuenta que las 2 dreas de co-
nocimiento restantes fueron omitidas por falta de seriedad vy
compromiso de los estudiantes, ademds de esto la mayoria de
los estudiantes quienes realizaron la encuesta fueron mujeres,
obteniendo asi los resultados siguientes con los porcentajes
establecidos correctamente.

1. Carrera

Ing. Biotecnologia

Comunicacién Social

38,5%
@ Contabilidad y Auditoria

2. Género

Masculino

r

@ Femenino

59.0% Figura 3. Resultados en-
cuestas de universitarios
UPS.

Fuente: Autor.
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Posteriormente, se conocio los resultados de los dispositivos
electronicos que mas utilizan los estudiantes, el sistema opera-
tivo manejado en su mayoria gue en este caso resulto siendo el
sistema Android, de esta manera el enfoque de la aplicacion fue
disenado para dicho sistema. Se enfatizd ademdads en las activi-
dades diarias que hacen los estudiantes diariamente obtenien-
do los siguientes resultados:

3. ¢Qué dispositivo/s electronicos usa frecuentemente?

Computador de escritorio

1

41,0%

@ Teléfono celular inteligente (Smartphone)

4. Si cuenta con un teléfono celular inteligente (smartphone) ;cudl es su
sistema operativo?

Windows Mobile/Phone

Apple 10S W

@ Android
76,9%
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5. Indica la frecuencia con que realizas la siguiente actividad: [
Personalizar mi pagina]

Diaria

NC
Semanal

*

@ Nunca o casinunca
59,0%

—

Mensual

6. Indica la frecuencia con que realizas la siguiente actividad: [Actualizar
el estado]

Semanal

PR

Diaria

*

@ Nunca o casinunca

48.7% Figura 4. Resultados en-

cuestas de universitarios
UPS.

—

Mensual

Fuente: Autor.

En las encuestas se preguntd incluso sobre las diferentes for-
mas de uso de una aplicacion y como les pareceria el uso de
elementos multimedia, tutoriales, videos, etc.
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/.Indica la trecuencia con que realizas la siguiente actividad:
[Jugar/contestar juegos de preguntas]

|—0 NC

Diaria

*

@ Nunca o casinunca

53,8%

—

Mensual

L Semanal

Recuento de Aseveracion [Me gusta revisar una app completa desde el
inicio.

Muy en desacuerdo
51%

Muy de acuerdo ®

En desacuerdo

*

Totalmente de acuerdo

o

@ Deacuerdo
46,2%

5

Totalmente en desacuerdo
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Recuento de Aseveracion [Me gusta sentirme auténomo con la app.]

Muy de acuerdo

*

Totalmente en desacuerdo

@ De acuerdo

38,5%

En desacuerdo

o Lo

Totalmente de acuerdo Muy en desacuerdo

Recuento de Aseveracion [Me gusta que una app cuente con videos y
tutoriales.]

Muy en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo T

® Totalmente de acuerdo

En desacuerdo

—@ 5%

@ Muy de acuerdo

De acuerdo 30,8%

P =

Figura 5. Resultados
encuestas de universi-
tarios UPS.

Fuente: Autor.

Ala vez se redlizaron preguntas sobre como seria una aplicacion
ideal y desde que perspectiva lo seria, se hicieron preguntas cla-
ras y concisas para determinar las posibles soluciones que se
dariaon a la aplicacion movil de nuestro proyecto.
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Recuento de Aseveracion [Me gusta que una app cuente con lecturas
amenas y didacticas.]

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo T

.—I

Totalmente de acuerdo

— o

Muy en desacuerdo
7,7%

@ Muy de acuerdo
28,2%

De acuerdo

Recuento de Aseveracion [Me gusta que una app cuente con recursos
multimedia.]

Muy en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

r

Muy de acuerdo

r |

@ Totalmente de acuerdo
33,3%

De acuerdo
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Recuento de Aseveracion [Me gusta que app cuente con graficos

ilustrativos.]
NC

Totalmente en desacuerdo T

*

@ Totalmente de acuerdo
30,8%

De acuerdo

|

Muy en desacuerdo

> !

Muy de acuerdo

Recuento de Aseveracion [Me gusta que una app contenga mapas
mentales.]

Muy en desacuerdo
51%

Totalmente en desacuerdo
Totalmente de acuerdo

En desacuerdo

Muy de acuerdo 7,7%

° | B

Figura 6. Resulta-
dos encuestas de
universitarios UPS.

@ De acuerdo
28,2%

Fuente: Autor.
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Finalmente, se concluyd con una pregunta relacionada con el
tema de secuencias, de orden y de organizacion, lo cual nos
ayudaria posteriormente en el diseno de la arquitectura de la
informacion, lo cual es sumamente importante ya que poste-
rior a la etapa de alcances nos encontramos con la etapa de
la estructura, la misma gue nos ayudard a definir el orden vy la
organizacion de nuestra aplicacion como ya lo habiamos expli-
cado con anterioridad.

Recuento de Aseveracion [Me gusta que las actividades de una app lleven
un orden secuencial ]

Totalmente en desacuerdo

)

NC

@ Totalmente de acuerdo

25,6%

w !

Figura 7. Resultados
encuestas de universi-

@ Muy de acuerdo tarios UPS.
25,6%

@ Deacuerdo
25,6%

Muy en desacuerdo

Fuente: Autor.

El andlisis de homodlogos fue muy importante para poder deli-
mitar nuestra aplicacion tomando en cuenta que existen varias
aplicaciones ludicas con un enfogque hacia estudiantes univer-
sitarios, para lo que se escogieron seis aplicaciones moviles,
enfocadas en varios publicos, con necesidades diferentes, en
base a este andlisis se logré conocer sobre las posibilidades de
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nuestra aplicacion, tomando en cuenta la linea grafica, la me-
canica del juego, entre otros factores.

Ademds de esto usamos una referencia de la aplicacion de
duolingo para la retencion a los usuarios que fue fuente de ins-
piracion para el desarrollo de nuestra aplicacion, encontramos
esta informacién en la pdgina denominada “8 tdacticas de re-
tencion de usuarios probadas en 300 millones de usuarios” en
una de las tdcticas nos indica sobre los desencadenantes, dice
gue un "desencadenante" es un aviso de un usuario para gue
tome medidas. Hay dos tipos de desencadenantes:

Disparadores internos (por ejemplo, lugares, situaciones, emo-
ciones, personas), y los

Disparadores externos (por ejemplo, correos electrénicos, no-
tificaciones moviles, vallas publicitarias, anuncios).

Entendiendo gque las personas son mas susceptibles de actuar

si el activador externo estd alineado con un activador interno
(Growth.Design, 2019).
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Aplcacion Marce @uohngo

Tag:l Nros v Adolescentes

Reticua/

ESTRUCTURA

Cislrioucion de
elementos - M

®e®
I® 0

ACoharrres

3 Corcles
e Magews

Barro oo Navegackin ariar

5 Destines

nea oréfica

e L Dezeha Emodiona

* 2 Tpogratio Sons Serf

.

3 Ak, =

S N
Mecdanica del Jusgo @ v

@ mocompenses

. Sevlsn
. Comparotvas
. Feodoodk
deCursos gue utlza Videos
Yonos/tudo
Duracdn ol nivad

o Premos/Comocrws

NAVEGSANCION

= v e

Persterirs
d ‘\A'g".". lf‘ .‘.“"‘Y-'"Jl’

) - ——

e 4 Grdfoahniont

* O Cromatico plana

« Coronas Games

* Nominres Parsonaiodos

* Pocea/Envergo

+ Clb deomgos + Apeondgoe o conuio

* Retroc mentosido ouordo s eq oo

Fertl de Usuorio

Tutorcles ‘

Grdfica Infonti

Tabla 1l Andlisis 1 de la aplica-
cion de Duolingo obtenida de
App Store. Fuente: Autor.
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Apicocion Marca

Target niNos, joveres. adultos

Retizuky/
Distribucion de
slementos

-
.
LCchmro 1 Coumno 1 Codumna
""""" e = Mar MATaen
NANEGACION
o
= Ow LS
‘ Tyt

] 3'67 ca

Mecanica del Juego . Visriedod de Jusgos o SOCNes del Carale
. ROCOMOENEa .
. Andsis/estndshions - N PArsonNe
@ =ocdroo , Voheraintentar

Racursos aue utlee T A
Reoursos que utlzo SO MACHENSS VaCtorioke:

NGos o o nicia ge lo opp

Tabla 2. Andlisis 2 de la aplica-
cion de Lumosity obtenida de
App Store. Fuente: Autor.
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Tabla 4. Andlisis de la apli-
cacion Dots obtenida de App
Store. Fuente: Autor.
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Tabla 5. Andlisis de la aplica-
cion Khan Academy obtenida
de App Store. Fuente: Autor.
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Tabla 8. Andlisis S de la apli-

cacion Pure Math obtenida de
App Store. Fuente: Autor.
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Tabla 7. Andlisis 6 de la apli-
cacion Peak obtenida de App
Store. Fuente: Autor.
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Por lo tanto, en base a esta informacion obtenida en relacion
con los resultados de las encuestas, y posteriormente al andli-
sis, de homologos conjuntamente con la informacion previa re-
cibida en la entrevistas a los estudiantes y coordinadores del
proyecto, nos permitieron elaborar un mapa con respecto a
las posibilidades de la aplicacion y al posible funcionamiento
de la misma, creando asi una tabla descriptiva con respecto
a los alcances especificos del proyecto, teniendo claro lo que
se puede redlizar y lo gue no al momento de la ejecucion de la

aplicacion.

FUNCIONES
DE
LA
APLICACION

Posibilidad de jugar en S dreas del conocimiento, ciencias socia-
les, ambientales, educativas, tecnoldgicas y administrativas.

Se puede vincular con facebook, gmail, correo electronico y
numero telefonico.

Retar a usuarios, amigos de facebook, amigos de la plataforma.
Cambiar fotografia.

Cambiar datos de usuario.

Pueden salir y entrar a la app cuando lo deseen.

Se presentard una pregunta de oportunidad para pasar niveles.
Se puede visudlizar los niveles vy los logros.

No se puede jugar con personas gue no tengan el juego.

No se puede redlizar intercambios de usuarios.
Necesita de la conexion a internet.

CONTENIDO
DE
LA
APLICACION

Uso de tipografia Sans Serif en relacion al andlisis previo de los
homadlogos y segun caracteristicas de las aplicaciones.

Se obtiene medallas como recompensas, en las medallas se en-
cuentran iconos simbdlicos.

Se planted crear diseno emocional para la retencion de los
usuarios.

Se mostrardn imdagenes referentes a cada drea del conoci-
miento.

Se dispondrda de un boton de confirmacion de respuestas.

Se contard con comodines de tiempo, ayuda y repeticion de
pregunta.
Tabla 8. Andlisis y especifica-
ciones de los alcances de la
aplicacion. Fuente: Autor.
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Como resultado obtenido de la parte de la estructura, se ana-
iz& exhaustivamente la arquitectura de la informacion actual
en base a pruebas de usabilidad, gracias a esto pudimos ob-
servar los errores que se estaban presentando en la aplica-
cion propuesta por el grupo de GITEL teniendo en cuenta la fig
B de este documento, es decir la arquitectura de informacion
planteada por el departamento antes descrito; gracias a las
pruebas de usabilidad se obtuvieron varias caracteristicas que
se debian mejorar tanto en la parte funcional como en la visual.

Las pruebas se las realizaron en el siguiente orden secuencial
y seguidos por horarios, la aprobacion estuvo por parte del di-
rector Jack Bravo y se ejecutaron las pruebas a 3 estudiantes
de cada drea del conocimiento, quienes se explican y especi-
fican a continuacion, cabe recalcar que para el desarrollo de
las pruebas se les comento a los estudiantes sobre el tema, es
decir se cred un protocolo de bienvenida para explicar que se
estaba trabajando en la implementacion de la aplicacion inte-
ractiva denominada “Juego Serio” que consistia en jugar una
trivia de preguntas y respuestas referentes a una temdatica o
asignatura universitaria determinada.

También se les explicod alos estudiantes que al realizar las prue-
bas de usabilidad lo que estaba siendo evaluado era la aplica-
cion y mas no el estudiante, pidiendoles de esta manera que
actuardan con naturalidad y que respondieran con honestidad
el cuestionario gue se les adjunto. Se les solicitd ademds que
mientras realizan las tareas describan en voz alta todas las ac-
ciones, asi como cualquier opinion que tuvieran. El objetivo era
tambien simular la situacion real en la cual operaria el sistema
de manera auténoma.

Se probaron los siguientes aspectos:funcionalidad, estructura
espacial, diseno visual, diseno de interfaz del sistema es decir
botones, tipografia, textos, cromdtica, etc., navegacion e inte-
ractividad y posibles nuevas técnicas.
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HORARIOS PARA LOS TEST DE USABILIDAD

Martes 13 de Noviembre
Ciencia y Tecnologia

ler Estudiante 11:.00 - 11:.20
Participante 1
Ing. Electronica Edad: 24 anos

2do Estudiante 11:20 - 11:40
Participante 2
Ing. Electronica Edad: 25 anos

3er Estudiante 11:40 - 12:00
Participante 3
Ing. Electronica Edad: 22 anos

Ciencias Administrativas

ler Estudiante 12:00 - 12:20
Participante 4
Contabilidad Edad: 22 anos

2do Estudiante 12:20 - 12:40
Participante S
Contabilidad Edad: 26 anos

3er Estudiante 12:40 - 13:00
Participante 6
Contabilidad Edad: 21 anos

Ciencias Sociales

ler Estudiante 08:00 - 08:20
Participante 7
Comunicacion S. Edad: 24 anos

2do Estudiante 08:20 - 08:40
Participante 8
Comunicacion S. Edad: 21 anos

3er Estudiante 08:40 - 09:00
Participante 9
Comunicacion S. Edad: 21 anos

Martes 20 de Noviembre
Ciencias Ambientales

ler Estudiante 11:00 - 11:.20
Participante 10
Biotecnologiq Edad: 21 anos

2do Estudiante 11:20 - 11:40
Participante 11
Biotecnologiq Edad: 21 anos

3er Estudiante 11:40 - 12:00
Participante 12
Biotecnologiq Edad: 20 anos

Ciencias de la Educacion

ler Estudiante 18:00 - 18:20
Participante 13
Educacion Bdsica Edad: 19 anos

2do Estudiante 18:20 - 18:40
Participante 14
Educacion Bdsica Edad: 20 anos

3er Estudiante 18:40 - 19:00
Participante 15
Educacion Bdsica Edad: 25 anos
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Figura 8y 9. Aplicacion de
las pruebas de usabilidad UPS
2018. Fuente: Autor.

En estos horarios se realizé la ejecucion de las pruebas de usa-
bilidad con sus respectivos comentarios y andlisis de cada uno
de los estudiantes, por lo cual posterior a esto se tabularon los
datos obtenidos en una encuesta sobre la aplicacion y a su vez
se recolectd la informacion que cada uno de los estudiantes
proporcionaron al momento de realizar las pruebas, las cuales
nos sirvid para entender y reestructurar la arqguitectura de la
informacion, entendiendo que son pPasos consecutivos que se
desarrollaron para poder obtener un mejor resultado. Para las
pruebas de usabilidad se plantearon varias tareas que los usua-
rios tenian que realizar, las mismas que se describen en la si-
guiente figura.

Patricia Bermeo Astudilo | 5§58



é ‘ UNIVERSIDAD DE CUENCA
>

1 Desbloguear el telefono

1 INGRESAR L Si superd las S primeras
preguntas debe continuar
CONTINUAR iueqo
6 JUEGO 2. Si no contesto

correctomente debe

2 SELECCIONAR a de volver a jugar desde el
MATERIA

principio

1 Al terminar de

7 VER responder las preguntas
RESULTADOS tiene que visualizar los
3 NUEVO 1 Ingresar a la opcién de resultados,
JUEGO NUEVO juego Y jugar
8 DESPLEGAR 1L Debe encontrar el botén
1. Al ingresar al jueqgo MENU e menu y desplegario
RESPONDERS e - POra marar I(l' (\F)l’ 10Nes.

4 PREGUNTAS

1. Debe encontrar el botén
9 CER v R de menu Yy en una de las
SESION OpPCIONES Cerrar sesion.

de las m

5 LISTADO DE
MATERIAS

nQresar

2. Responder S preguntas

mas

Figura 10. Descripcion de las
tareas cumplidas por los es-
tudiantes en los test de usa-
bilidad realizados en la UPS en
2019. Fuente: Autor.

La propuesta de Juego Serio, planteada por el departamento
de GITEL, desarrolld las pantallas de la aplicacion (fig. 11) en las
gue se pueden observar todas las tareas que pueden desarro-
llar los usuarios. Estas pantallas fueron con las que los usuarios
debian interactuar y a la vez emitirnos una retroalimentacion,
incluso algunos de los usuarios comentalban que Nno comprenden
algunas partes y preguntaban ¢Por que es un juego si es tan
aburrido?.
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Juego Serio Cultura General

Mivel 1

1. ¢Cudl es la ciudad més poblada

del mundo? Mados

& £ Cudl es la ciudad méds poblada
del mundo?
Tokio
LEn el cuerpo humano existen
205 huesos?

Tokio Falso

Respusstas

Mosct

Madrid

iCudl es la capital de Australia?
Camberra

Pekin
5 iCudntas veces parpadea una

Delhi persona en el dia?

Entre 20000 y 30000

:Cudl es |a serie televisiva més

larga de la historia?

Los Simpsons

Figura 1. Pantallas del Juego
Serio propuestas por el progra-
mador.

Fuente: Max Ulloa, programador
de la aplicacion UPS 2018.

Las tareas tenian un minimo grado de dificultad, ya que en
algunos casos habia un error de programacion que se cerra-
ba inesperadamente la aplicacion, lo cual mostraba un des-
agrado en los usuarios, sin embargo el objetivo era descubrir
problemas relacionados con la navegacion, la estructura de
la informacion y a la vez la apreciacion grdfica de la aplica-
cion, por lo cual realizamos una tabla descriptiva con los re-
sultados tanto de la tabulacion como de la observacion del
comportamiento de los usuarios.
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Tabla 10. Resultados de la
perspectiva de los usuarios
de la aplicacion "Juego Serio”.
Autor.
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Siendo las opiniones y observaciones de los usuarios de suma
importancia para el proyecto se cred una tabla con los puntos
positivos, negativos, problemdticos y perceptivos de los usua-
rios, al igual del andlisis por parte del investigador, quien fue el
observador de los pasos y expresiones de los usuarios para ob-

tencion de un andlisis con mayor profundidad.

INGRESAR

No hay icono de ingreso.
No se puede vincular con
correos

Al ingresar algunos de los
usuarios no entienden la
aplicacién

En 2 dreas del conocimiento

les tomd mds tiempo,

VOLVER A MATERIAS

Regresaron al inicio y no
encontraban el boton el
mena,

Mo sabian en que parte

estaban todas las materias,

se les dificultaba reconocer
algunas secciones de la
aplicacidn

Solo habia una opcion de
rmaterias

SELECCION DE MATERIA

Complicacion al escoger la
materia,

Algunos usuarios retornaron
al inicio, algunos salieron de la
app.

Al escoger la materia no
sabion gue tenian que hacer
Algunus entendieron rapida-
mente la aplicacion

INGRESAR DE NUEVO

Trataban de jugar de nuevo y
no encontraban la opcion.
Algunos de los usuarios
necesitaban explicaciones de
cada tarea para poder
ejecutarlo

Recomendaron que existiera
un botén de ayuda para
CONQOCer un poco mds.

NUEVO JUEGO

Ingresaron rapida-
mente

Pide contrasena y
eso les molesta.
Mo hay dificultades
mayores

VER RESULTADOS

No visudlizaron los
resultados de
inmediato.

Les parecic que
debia existir un
botdn directo que
lleve a los resulta-
dos del juego.

RESPONDER PREGUNTAS

Se demoraron bastante tiempo
para poder responder las pregun-
tas

No querian gue les salga una nota
baja en las respuestas.

MENU Y CERRAR SESION

Algunos usuarios no cerraban sesion,
unicamente salieron de la aplicacion
sin cerrarla

No encontraban el botén de menu, no
sabian cual era el boton.

Comentaron gue el texto de cerrar
sesion no era nada visible.

Tabla 1. Resultados de la
perspectiva de los usuarios

de la aplicacion "Juego Serio”.

Autor.

q
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Debemos tener en cuenta tambien que la estructura define las
decisiones futuras de los usuarios, ya que la estructura es la
quia previa y la forma en la que los usuarios realizardn las activi-
dades de la aplicacion. Entendiendo esto se propuso una nueva
arguitectura de informacion que se base en los requerimientos
obtenidos de los estudiantes y a la vez de los resultados inves-

tigativos de este proyecto.

Inicio

Facebook
Gmail Audio
Ingresar Correo

NUmero = Tiempo
Haeh Comodines
Preguntas

Bienvenida Listado Maoterias E
Menu
Diseno emocional
Usuario Cambiar Fotografia
jovenes, adultos MICIO L do Materios
Mis ciencias Porcentajes
Ajustes onidos
Reta amigos
Cerrar Sesion vamente
Pestanas Nive
Puntgje / Logros . X
Retos Figura 12. Arqguitectura
de Informacion redise-
Clas ria ECOMDENSas =
Recompensas Aada propuesta. Autor.
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Elementos para la
navegacion

En la etapa “esqueleto”, se propuso el prototipo inicial en base
a las pruebas de usabilidad con los estudiantes, para los cual se
obtuvieron algunos resultados inmediatos, sin embargo la selec-
cion de algunos elementos no fue la acorde a los requerimientos
iniciales, y como factor negativo, se presentd un imprevisto por
parte del director del proyecto el Ing. Jack Bravo, ya gue nos supo
comentar que el programador ya no iba a continuar con el pro-
yecto, por lo que tuvimos que presentar una primera propuesta
en base a los unicos datos que obtuvimos y con la limitacion de
no poder cambiar la arquitectura de la informacion, ya que su
argumento fue el no tener un programador que modificara las
funcionalidades de la aplicacion para poder implementar nuestra
nueva propuesta, esta situacion se registré como un problema
serio ya que fue un proyecto en el cual las nuevas propuestas no
eran bien recibidas, por lo que se presentd una propuesta for-
zada a segquir la misma arquitectura de informacion que se en-
contraba evaluada por los estudiantes y que como bien expre-
samos anteriormente, contalba con algunas carencias en cuanto
a funcionalidad, a estructura, diseno, etc., sin embargo se emitio
una propuesta por el cumplimiento de confidencialidad con la ins-
titucion para evitar malos entendidos, sin embargo como parte
del proyecto de titulacion se procedid a desarrollar una nueva
propuesta con los datos obtenidos y con el desarrollo de un pro-
totipo para entender la funcionalidad de la aplicacion sin la nece-
sidad de implementarla, es asi que la primera propuesta grafica
fue la siguiente:
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Administrativas
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Jugar

Elegir Nivel

Cancelar

d

& 4P %
Figura 13. Primera propuesta
de interfaz grdfica utilizando la
arquitectura de informacion/es-
tructura inicial propuesta por el
programador. Fuente: Autor.
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Luego de entregar esta primera propuesta de interfaz grafica,
la misma que también tuvo cambios, ya que los encargados del
proyecto en la UPS, eran quienes lo aprobaban, sin embargo y
como ya lo venimos mencionando en varias ocasiones, se retomao
los andlisis y los resultados para plantear una nueva propuesta
gue no tenga limitantes y que se base plenamente en los reque-
rimientos de los usuarios permitiendo gque los mismos disfruten
de una aplicacion que contenga una experiencia de usuario con-
fortable y una interfaz de usuario ideal. Por eso, nuevamente se
iNicio el proceso para lo cual se aplicaron conocimientos previos
para el prototipado en papel mas conocido como prototipado
de baja fidelidad, el cual permitio verificar la factibilidad de las
ideas, verificar la utilidad de la aplicacion, y validar los requeri-
mientos y objetivos de los usuarios.
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Figura 14. Prototipado en
papel. se adjuntan recomen-
daciones de los expertos como
andlisis y posibles soluciones
para la aplicacion.

Fuente: Autor.
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Por lo tanto, con los resultados del prototipado y con los cam-
bios efectuados segun criterios de los expertos, se modificaron
varios elementos como botones, textos, jerarquias, entre otras
cosas, obteniendo asi los elementos claros y ordenados mi-
nuciosamente para conseguir buenos resultados, recordando
que el manejo de botones y de elementos influye directamen-
te en la experiencia del usuario. Para el manejo de pantallas
y requerimientos de los usuarios nuevamente se pusieron en
practica algunas de las tacticas de la aplicacion de duolingo
como por ejemplo:

"(..) la Ley de Hick que dice que el tiempo que toma tomar una
decision aumenta con el numero vy la complejidad de las tareas.
Si se resalta una opcidn, hay que asegurarse que las otras op-
ciones no compitan por la atencion del usuario. La tactica del
Camino Feliz que intenta ofrecer una experiencia "simplificada"
con dificultad reducida, incluso si tiene que enganar a los usua-
rios un poco. Es una excelente manera de: aumentar la tasa
de activacion vy la participacion al incorporar Nnuevos usuarios
y aumentar la retencion de usuarios cuando los usuarios re-
sucitados regresan despues de una larga pausa. La tactica de
Efecto Zeigarnik es cuando la gente recuerda las tareas incom-
pletas mejor que las tareas completadas. Un famoso ejemplo
de diseno UX de este efecto es el uso de barras de progreso
para guiar el comportamiento de un usuario. La ultima tdctica
es la Segmentacion de usuario es decir personas que han re-
gresado despues de una pausa y los que acaban de comenzar
a aprender, ya que las personas gque vuelven después de un
largo tiempo tienen un 20% menos de probabilidades de que-
darse en la aplicacion que un usuario nuevo”. (Growth.Design,
2019).

Como resultado y aplicacion de todo lo obtenido en cuanto ain-
formacion real y a investigacion se realizo la primera propuesta
de los wireframes, tomando en cuenta los puntos de vista que
hemos descrito con anterioridad, y en base a los resultados
obtenidos de las etapas anteriores.
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02| Pantalla de Modo de Uso 03| Pantalla de Vinculacion 07| Pantalla de Inicio de Sesidn

10| Pantalla de Ingreso primera vez 11| Pantalla de Inicio 13| Pantalla de Area de conacimiento

Bienvenid@
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24| Pantalla de pregunta aleatoria 28| Pantalla de medalla honorifica 30| Pantalla de nivel

LO HAS HECHO

EXCELENTE

Figura 15. Propuesta de Wire-
frames.
Fuente: Autor.

Este fue el resultado de los wireframes planteados, con
especificaciones de jerarquia en cuanto a botones y al uso
de cuadros de texto entre otras cosas, teniendo en cuenta
gue esta propuesta de wireframes soluciona posiblemente
la navegabilidad de la aplicacion, recalcando que los wire-
frames ayudan a tener una estructura de la aplicacion con
elementos unificados y dispuestos de manera coherente y
concisa.
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Micro-interacciony
contenido

Como parte final y resultado obtenido de toda la gjecucion de
la metodologia de Jesse James Garret llegamos a la etapa de
la superficie, en la cual se aplicod todo lo evaluado y se gjecuta-
ron todas las recomendaciones obtenidas tomando en cuenta
que en esta parte los requerimientos eran muy importantes; la
aplicacion fue disenada estrictamente para dispositivos Android,
ya que en los resultados de las encuesta el /6,9% de los estu-
diantes disponia de ese sistema operativo en su Smartphone, de
esta manera se indica a continuacion el dispositivo especifico al
cual estd disenada la interfaz.

DEVICE: Nexus 5

PLATFORM: Android

SCREEN DIMENSIONS IN CM: 5.0in 2.4x 4.3 in
ASPECT RATIO: 16:9

WIDTH X HEIGHT DP: 360 X 640dp

WIDTH X HEIGHT PX: 1080 x 1920 px
DENSITY: 3.0 XXhdpi

Imagen 7. Indicadores de las es-
pecificaciones de la pantalla en la
cual se ejecutard la aplicacion.
Fuente: Autor.
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Como primer paso se inicio con la seleccion de un nombre para
el juego, que tenga relacion directa con el tema de la aplicacion,
se optaron por algunas propuestas sin embargo desde la UPS,
nos recomendaron usar el naming “SCIO" que significa aprender
en latin. Aligual se aplico un Imagotipo el mismo que se define
COmMOo:

"..Utlliza la palabra latina Imago que significa imagen, que se re-
fiere a una figura, representacion, semejanza o apariencia de
una cosa, lo que corresponde al elemento iconico, y tipografia,
respetando su raiz etimoldgica - typos - tipo - letra, se refiere
al golpe, marca del golpe, senal, imagen o escritura, es decir, la
palabra escrita.” (Sweeney, 2005)

Presentamos entonces algunas de las propuestas que se apli-
caron para el imagotipo.

Aprendemos Jugando

UPSCI LA A A é SCIO

aprendamos jugando

MM ? o8 %5
&]Cé ClU %IO N

Figura 16. Propuesta de Imago-
tipo y naming de la aplicacion.
Fuente: Autor.

La cromdtica se baso en caracteristicas de la institucion acade-
mica, seccionando dos colores principales y cinco colores secun-
darios relacionados con las cinco dreas del conocimiento que se
involucran con especificaciones de las carreras por afinidad, es
decir que al pensar en ciencias ambientales el color verde es el
que lo diferencia, de esta misma manera se aplicd con el resto
de ciencias, obteniendo los siguientes resultados.
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AREAS DEL
CONOCIMENTO €]

UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA

ECUADOR

Colores principales Aplicacion

Ciencia y Tecnologic @g———@

Ciencias Ambientales g———@

Ciencias Administrativas @——@

Ciencias Socidles g———@

Educacion @ O

C=99% C=01%
M= 82% M= 21%
Y=24% Y= 86%
K= 09% K= 00%

Pantone 64BU

Pantone 389U

Pantone GreenU

Pantone 130U

PantoneBright redU

Figura 17. Cromdtica que serd
utilizada en la aplicacion.
Fuente: Autor.
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Posterior a esto en cuanto a elementos iconogrdficos, entre
otros se optd por usar Google Material Design, ya que al tener
un amplio manejo de elementos nos sirvié de gran ayuda para
comparar y usarlo en nuestra aplicacion como tal. Sin embargo,
a pesar de usar elementos como el icono del mend, de regresar,
entre otros, se propuso un set de iconos para las dreas del co-
nocimiento, relacionadas con la interfaz grafica de la aplicacion,
ademds de esto se propuso el diseno de recompensas que en
este caso se usaron medallas especificadas en aspectos de los
usuarios, como por ejemplo el ingreso al juego diariamente, el
uso de comodines, el responder correctamente las preguntas,
etc. En este caso se propusieron algunas ideas plasmadas en
bocetos, lo cual nos permitio ir corrigiendo algunos errores.

Figura 18. Bocetos de medallas/
recompensas para los usuarios.
Fuente: Autor.
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En cuanto al set de iconos para las dreas del conocimiento se
realizd un andlisis lineal para conocer y aprovechar la semejan-
za para de esta manera formar una familia de iconos con las
mismas especificaciones y que tengan relacion con cada drea,
teniendo en cuenta que como son iconos de rapida visualizacion
deben tener caracteristicas muy puntuales.

En cuanto a las reglas de diseno que se plantean en el uso de
los iconos, es efectuar la reticula, respetando los elementos de
diseno, es decir las lineas y formatos que se plantean a conti-
nuacion.

No se puede deformar los iconos, no se puede eliminar ningun
elemento grdfico que lo compone, no se puede administrar mads
elementos de los permitidos, es decir cada icono cuenta con una
caracteristica especial, es lineal y a la vez tiene en su compo-
sicion un elemento de relleno, el mismo que da mads enfoque a
lo que queremos transmitir, por ejemplo en el caso del primer
icono una parte de su formato es relleno mientras que el resto
de su composicion es lineal. Ademds de esto se adhieren ele-
mentos graficos relacionados directamente con el diseno de la
aplicacion como tal. Alos iconos no se puede alterar su funcion ni
su intencionalidad de comunicacion, puesto que cada uno de los
mismos refiere a caracteristicas de las dreas del conocimiento.

% o4
N ) Q 0
W LANAAN _@

AN
NN o, (MY
\'g

N

-
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%< DO %,

2

O¢, O¢

> ( )

©

Figura19. Set de
iconos para la apli-
cacion, en las dreas
del conocimiento.
Fuente: Autor.
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Se propuso ademdas una familia de recompensas, en este caso
medallas de ingreso, de juego, de investigacion, de uso de co-
modines entre otras cosas, ademas de esto se propuso dar una
medalla de mayor jerarquia a los usuarios que junten las otras
medallas, por ejemplo, en el caso de ciencias tecnoldgicas hay
una medalla denominada Einstein, que es la representacion de
haber hecho las cosas correctamente.

Figura 20. Medallas como re-
compensas para los usuarios.
Fuente: Autor.
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Y con la ejecucion de todos los elementos se realizdé un enfoque
en todas las pantallas, es por esto que a continuacion se mues-
tran las diversas pantallas de la aplicacion con sus diferentes
caracteristicas y especificaciones de las mismas, para lo cual
se siguio estdndares ya establecidos de deslizamiento, es decir
los gestos de navegacion que se utilizaron de Google Materiall
Design para la navegacion y para una correcta experiencia de
usuario, posterior a esto se realizaron nuevas pruebas de usabi-
lidad para tener resultados del prototipo final y poder emitir las
conclusiones pertinentes y las correctas recomendaciones para
futuros proyectos.

https://xd.adobe.com/view/131c0160-8819-
4eB65-443b-bb5f7e86dc53-6f2d/
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Ra”
@R

N

EMPECEMOS
Pantalla de modo de uso Pantalla de Ingreso al Sistema
La aplicacion cuenta con un peque- En esta pantalla se puede apreciar
No tutorial explicativo en relacion a unicamente el imagotipo y una pe-
los objetivos vy lacances de la mis- qguena frase introductoria para en-
mMa, ademas se aplican elementos tender de que trata la aplicacion.

grdﬁcos.
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Crea una cuenta

iComienza tu

aprendizaje ahoral

Iniciar Sesidn
@ Continuar con Facebook
@ Centinuar con Google
(<] Registrarseconelcorreo
Qs& Registrarse con nimero celular

Registrandote, estas oceptondo nuestros

Términos y condiciones del servicio y nuestra
Politica de privacidad

Pantalla de vinculacién

Los usuarios al ingresar por pri-
mera vez cuentan con la opcion de
vincular con Facebook, Gmail, co-
rreo, 0 nUmero telefonico, ademas
pueden crear una cuenta. Tambien
hay la opcion de verificar numero
telefonico ya sea el caso, lo mismo
sucederia con Facebook, Gmail vy
Correo.

Usuario:

Contrasena:

ZHas elvidade tu contrasena?

Iniciar Sesion

Pantalla de Inicio de sesion

En el inicio de sesion los usuarios
que ya disponen de una contrase-
Na y su nombre de usuario pueden
ingresar con sus datos, sin embar-
go al no disponer pueden regresar
para poder vincularse nuevamen-
te. Ademads de esto se puede recu-
perar la contrasena. En esta parte
la disposicion de los botones tiene
la misma jerarquia.
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(o] 13¢
Bienvenid@
I7

CIENCIAS

Tecnolégicas Administrativas

Ambientales

o
?&;

Educativas

Sociales

Pantalla de Ingreso por primera
vez

Se muestra el diseno emocional
con elementos grdficos relaciona-
dos con las dreas del conocimien-
to, cuando e ingreso es posterior el
texto dice " Qué bueno verte otra

"

vez .

Pantalla de Inicio

Se describen graficamente nNas
cinco dreas del conocimiento, en
base a los iconos descritos con an-
terioridad, en esta pantalla pueden
escoger cualquier drea y posterior-
mente jugar, ademds cuenta con
un menu desplegable y micro inte-
racciones.
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DESLIZA

Pantalla de ciencias tecnolégicas

Al momento de escoger esta dreq,
se muestran los niveles que dispo-
nen con un tutorial y un efecto pa-
rallox, ademas se cuenta con una
imagen relacionada con el drea
escogida, comjuntamente con ico-
nos que demuestran los grados de
dificultad de los niveles proximos a
alcanzar, cuando un nivel no ha sido
superado no se puede jugar el si-
guiente.

® Jugar

() Continuar

Pantalla de jugar

En esta parte se uso iconos para
acompanar al texto, ademas se vi-
sualiza el fondo con una exposicion
bastante oscura para resaltar la
opcion de jugar, se aprecia el boton
de cerrar si el usuario no desea ju-
gary ala vez el boton de continuar,
esto cuando un usuario haya sali-
do de la aplicacion al responder las
preguntas y luego haya retornado.
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Tiempa Puntaje

o 0010 1250

Identifique el personaje y
responda a que teoria dela
evolucion corresponde

Charles Darwin - Teoria °
del Darwinismo

®@ Continuar

D00

Tiempe Puntaje

- 00:05 1250

¢Cudl es la formula de la ley

de gravitacién universal?

G=d mlm2

iINCORRECTO!

Inténtale Muevarnente

DO

Pantalla de responder

Esta pantalla cuenta con la pre-
gunta en especifico para poder
responderla, ademds de un boton
de confirmacion al responder las
preguntas, el tiempo y los puntajes
se muestran en la parte superior y
la opcion de comodines en la par-
te inferior, esto permite al usuario
tener una mayor seguridad al res-
ponder las preguntas.

Pantalla de respuesta incorrecta

Esta pantalla cuenta con una noti-
ficacion al responder una pregunta
de manera incorrecta.
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Tiempo Puntaje

00:10 1250

La ecuacion para calcular la
velocidad de un cuerpo que se
mueve a velocidad constante y

con aceleracion nula; durante un
cierto intervalo de tiempo, es:

V =X/t

¢' {CORRECTO! '

Pantalla de respuesta correcta

Esta pantalla cuenta con una noti-
ficacion al responder una pregun-
ta de manera correcta, seguida
de una notificacion que indica el
puntaje conseguido al responder la
mMisma.

MEDALLA VELOZ
MEDALLA DIARIA
MEDALLAPILAS

jFelicidades!

Ver Nivel

Pantalla de recompensas

La pantalla de recompensas mues-
tra todas las medallas obtenidas
al terminar un nivel de preguntas,
ademds de un diseno emociondadl,
continuado por dos botones para
visualizar el nivel o el botdn de con-
tinuar para seguir jugando.
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Prueba tu Suerte

ISAAC NEWTON

© Continuar

Pantalla de suerte/oportunidad

La pantalla de suerte y oportuni-
dad, permite a los usuarios jugar
una pregunta aleatoria, y al con-
testarla correctamente, el usuario
puede pasar el nivel directamente.

MEDALLA ESPECIAL
TAYLOR

jFelicidades!

Ver Nivel

Continuar

Pantalla de recompensa especial

Esta pantalla muestra la unificacion
de las recompensas, es una re-
compensa especial, ya que cuenta
con varias de las medallas anterio-
res, permitiendo al usuario pasar el
siguiente nivel radpidamente.
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[T
NS

PATRICIA BERMEO

patricia.bermeolS95@hotmail.com

‘ﬁ Inicio

s'l Mis ciencias

Pantalla del menu

El menu cuenta con la informacion
del usuario, ademads de cinco boto-
nes que son los accesos rapidos a
otras pantallas, ademads se pueden
realizar otros cambios.

Xa
w

PATRICIA BEERMEO
patricia.bermeol 995 @&@hotmail.com

2

Mis ciencias

Ambientales Tecnolégicas

Nivel 1 Nivel 3

Pantalla de mis ciencias

Esta pantalla permite visualizar el
progreso de las diferentes dreas
del conocimiento que el usuario
haya escogido, explicando el nivel y
la ciencia en la que esta.
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Clasificatoria

NIVEL1

Pantalla de nivel

En esta pantalla se visualiza el nivel
en el gue el usuario se encuentra,
ademdas de una barra con el por-
centaje de progreso y un boton di-
recto para ver los logros.

*
* %
* o
) . ¢
W
*
*
NIVEL1
SUPERADO

SIGUIENTE NIVEL

Pantalla de nivel superado

Se logra observar el nivel que se
ha superado, ademds de un bo-
ton que permita seguir al siguiente
nivel, en cuanto al icono de la apli-
cacion se va completando segun el
nivel en el que se encuentre.
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Clasificatoria

N
it

PATRICIA BERMEO

patricia.bermecl995@&hotmail.com

*x

Retar
Retar
Retar
Retar
Retar

Retar

Pantalla de clasificatoria

Se muestra en esta pantalla el
nombre del usuario, la posicion en
la que se encuentra en compara-
cion con el resto de usuarios vy el
numero de posicion en la que estan
el resto de usuarios.

Clasificatoria

PATRICIA BERMEO

patricia.bermeol 285 @hotmail.com

Historial

Has ganado a Dylan en modo Challenge
Ayer

Ta y Ariana Moroche han empatade
Hoy

Pantalla de retos

Se puede retar a los usuarios gque
se encuentren en la seccion de cla-
sificatoria, con la opcion de retar
al usuario que se desee, el mismo
que aceptard o no la aceptacion
del reto, en este reto se juega una
pregunta aleatoria de las ciencias.
En esta pantalla se aprecia el his-
torial de los retos, si ganaron, per-
dieron, empataron, etc.
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Clasificatoria

LOGROS

Medalla Pilas

Medalla Diaria

. Medalla Veloz

Pantalla de logros

Aqui se pueden observar los logros
obtenidos, es decir las medallas
obtenidas por los usuarios durante
las preguntas jugadas, las medallas
que se visualizan en escala de gri-
ses indican que estdn bloqueadas.

Il

Sonido

Vibracion

Volumen

Cancelar Guardar

Pantalla de ajustes

En esta pantalla se puede obser-
var la opcion de ajustar datos en
base a los requerimientos de los
usSuarios.
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En esta parte también se muestra el diseno de algunas panta-
llas que se aplicaron para indicar la seccion de preguntas, ya que
la aplicacion dispone de una serie de preguntas que se clasifican
por: seleccion, conexion, arrastrar y conectar, se usd una pan-
talla previa para indicar las diferencias entre dichas preguntas.

—=7 o<
=K o -

@
e %
Reticula de diseno, no se puede deformar ni rotar, las especifi-

caciones son lineales con elementos caracteristicos de la apli-
cacion unicamente.

Arrastra Ordena Conecta Selecciona

o o o o

o O 0 ®
s 8T A% A

Figura 21 Pantallas de separa-
ciéon de preguntas.
Fuente: Autor.

En la propuesta de diseno planteada en base a los resultados
iniciales, se dio paso a la validacion de la aplicacion por lo cual se

Patricia Bermeo Astudillo I 90



UNIVERSIDAD DE (CUENCA

sometio a una nueva prueba de usabilidad para conocer los re-
sultados de la aplicacion, tanto las debilidades como las fortale-
zas de la misma. En esta etapa se realizo la prueba unicamente
a nueve usuarios, el dia 27 de agosto del 2019, en Cuenca-Ecua-
dor. Lo cual tuvo una observacion minuciosa y detallada de to-
dos y cada uno de los movimientos de los usuarios al momento
de usar la aplicacion. En estas pruebas de usabilidad se aplica-
ron una serie de tareas diferentes relacionadas con la nueva
propuesta de arquitectura de informacion.

V-@-3re-6-6-0-6@

Crear cuenta en facebook.
Cambiar avatar/fotografia
Salir y cerrar sesion.

Ingresar nuevamente, esta
ocasion con la cuenta de gmail
Jugar una pregunta del drea
de ciencias ambientales.
Jugar una pregunta del drea
de ciencias tecnologicas

Ver nivel y puntaje.

Jugar una pregunta del area
de ciencias sociales.

Retar a un usuario para jugar.

Figura 22. Se muestran las ta-
reas de la sequnda prueba de
usabilidad.

Fuente: Autor.

Los usuarios contaron con una hoja informativa con las tareas
explicadas en la fig 30, en la que tambien contaron con las es-
pecificaciones de la prueba, de la aplicacion y de que se trata el
proyecto, hubo tambien un consentimiento informado en el que
los usuarios aprobaron y decidieron ayudar a evaluar la aplica-
cion. Los usuarios fueron los siguientes:
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Usuariol

Edad: 18 anos
Estudiante de
Educacion Inicial

Usuario 3
Edad: 25 anos
Estudiante de
Ingenieria en
Sistemas

Usuario 2

Edad: 25 anos
Estudiante de
Ingenieria Civil

Usuario 4
Edad: 23 anos
Estudiante de
Psicologia

Usuario 3

Edad: 25 anos
Estudiante de
Ingenieria en Sistemas

'y |

Usuario 5
Edad: 22 anos
Estudiante de
Economia
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Usuario 6 Usuario 7 Usuario 8

Edad: 24 anos Edad: 26 anos Edad: 25 anos
Estudiante de Estudiante de Estudiante de
Comunicacion Contabilidad y Ingenieria Electronica
Social Auditoria

£

Figura 23. Test de usabilidad. En
esta sesion, los usuarios evalua-
ron el prototipo de alta fidelidad
mediante el uso de un dispositivo
mMovil que contenia la aplicacion
"SCIO". Fuente: Autor.

Los usuarios debian aplicar las tareas y al final emitir un peque-
no feedback con respecto a las dificultades que se les presen-
taron, ademds de las ventajas que veian en la aplicacion, los
cambios que ellos hubiese hecho como usuarios y finalmente
coOmMo se sintieron en relacion a la parte visual de la aplicacion.

INGRESAR CONTINUAR CON FB CAMBIAR AVATAR SALIR Y CERRAR SESION
7 de los 9 usuarios ingresaron La tarea explicaba el crear Al momento de El cerrar sesion fue bastante claro,
inmediatamente. una cuenta de facebook y que visualizar el menu no ya que luego de cambiar el avatar,
2 de ellos decian que no se tenia datos ficticios, muchos sabian en donde se encontraron la funcionalidad del
cargaba la aplicacion ya que o de ellos pensaron en que encontraba el menu y fue mas facil que encuen-
se visualizaba en seguida debian crear una cuenta para avatar, tren directo el cerrar sesion.
Mostraron interés al inicio por poder ingresar por medio de Pensaban gue toda Esta tarea no tuvo mayores
el nombre de la aplicacion. facebook. la aplicacion se dificultades.
Algunos ingresaban inmedia- encontraba en el
tamente con los datos que se listado de materias.
encontraban ahi 4 de los 9 usuarios
encontraron en
seguwdu el avatar
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INGRESAR CON GMAIL

Al momento que se cerro
sesion directo les pedia
usuario y contrasena, mas no
que se puedan vincular con
Gmail.

JUGARENC, A,

Jugaron la primera pregunta
sin ninguna dificultad.
Analizaron el tiempo que se
demora la pregunta, existio un
poco de estrés por eso.

JUGARENC T.

Al momento de
volver al menu
algunes no sabian
para donde ir.

Al encontrar

VER NIVEL Y PUNTAJE

El ver nivel y puntaje era bastante
visible al terminar la pregunta
Pensaron en que si no les salia ver
nivel no sabrian a donde ir para
visualizario.

Para el vinculo con gmail, ciencias tecnolégi- Pensaron que el puntaje era muy
) S p ]
pensaron que se encontraba cas ya entendieron alto en comparacion a lo que habian
bajo el avatar el juego y se jugado.
) J J
demoraron menos
en responder.

JUGARENC.S. RETAR A UN USUARIO

lban directo al menu sin embargo al estar el término “retar” en ingles, se perdian.
No sabian si podian retar a todos los usuarios o sélo a uno.
Comentaron gue quien respondia primero la pregunta era el otro usuario o el mismo.

Jugar esta pregunta fue
mucho mas facil, ya que ya se
familiarizaron al jugar la
primera parte.

Tabla 12. Resultados de las
pruebas de usabilidad de “SCIO”.
Fuente: Autor.

La aplicacion fue evaluada nuevamente con un grupo de usua-
rios con el objetivo de entender los puntos problemadticos.

En esta evaluacion, se vio una diferencia entre los primeros
usuarios, gue tenian una expectativa menor de la aplicacion, y
el sequndo grupo que tenia mayores expectativas con respecto
a las caracteristicas del juego mas no a la funcionalidad de la
aplicacion. Los resultados ademds nos sirvieron para validar y
mejorar en algunos aspectos la propuesta (ver tabla 12). Con
respecto a las recomendaciones dadas por los usuarios, no se
hicieron modificaciones mayores, y se recomienda realizar una
evaluacion con Mmas participantes para validar la propuesta y
realizar mejoras en una siguiente etapa.
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O6.
CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

El proyecto como tal, es fuente de gran ayuda para entender
que la tecnologia es una buena estrategia como meétodo de en-
senanza y aprendizaje, entendiendo que el sistema educativo se
encuentra aun sumergido en los méetodos tradicionales de hace
ya muchos anos, descartando que los estudiantes actualmente
se encuentran sumergidos en tecnologia, realidad virtual y con
otros metodos mas que se pueden utilizar a favor de la educa-
cion. Ahora si bien es cierto que no se puede cambiar de la no-
che a la manana los metodos tradicionales, deberia tomarse en
cuenta que los cambios muchas de las veces son importantes
para poder progresar.

En este trabajo se logré entender que la tecnologia es impor-
tante, y que en base alos juegos se puede aprender incluso mads
que en un aula de clase, desarrollando entonces una aplicacion
movil enfocada como un juego serio, la misma que se encontro
con algunas limitaciones y problemas, es por esto que termina-
mMos concluyendo y recomendando que:

En varias ocasiones el trabajar con personas externas en un
proyecto real, se convierte en algo mds serio y problemdtico,
ya que al dialogar con personas que desconocen el trabajo del
diseno grafico en el mercado, es muy complicado cambiar su
vision, y la importancia que el diseno tiene para poder desarro-
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llar un proyecto. Ademds de esto al ser un proyecto real, que
tiene como objetivo implementarse, no considera los tiempos de
entregas, el trabajo conjunto, es decir no se coordina correcta-
mente para poder tomar decisiones satisfactorias.

Por otra parte, para tener claros los resultados, a mas de las ex-
pectativas de los usuarios es necesario realizar varias pruebas
y conocer los objetivos que tienen los usuarios con respecto al
proyecto que estamos desarrollando, ya que hay que tener en
cuenta gque las apreciaciones de los expertos y los usuarios son
muy diferentes, logrando un buen Diseno Centrado en el Usuario
(Garrett, 2011).

En cuanto a los resultados de los usuarios, se puede recomen-
dar y buscar nuevos objetivos que se acoplen a la aplicacion
creando mas recompensas, mas interaccion, evitar saturar de
manera visual en la aplicacion y evaluar a detalle cada interac-
cion de los usuarios para tener una vision mas minuciosa de los
requerimientos planteados. Delbemos dejar claro tambien que la
funcionalidad de las aplicaciones moviles debe estar netamente
ligadas a la parte de diseno, entendiendo que los usuarios mu-
chas de las veces adquieren una aplicacion por su apariencia,
que por su funcion.

Las aplicaciones moviles son muy importantes para los estu-
diantes hoy en dia, incluso muchas de las veces usan su teléefono
para distraerse en una situacion academica, por lo tanto, con-
cluimos diciendo que es de gran beneficio para la sociedad crear
nuevas formas de aprendizaje a traves de los juegos, esperando
que de esta manera se logre una apreciacion mads clara de la
tecnologia y se logre fomentar un buen uso de la misma.
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ANEXOS

Estudiante
Diseno Grdafico

BRIEF CREATIVO
PROYECTO Diseno y Desarrollo de la Interfaz Gréfica para un Juego Serio
CLIENTE Universidad Politécnica Salesiana
. . Celular:
DIRECTOR Ing. Jack Bravo Torres, PhD E-mail:  joravo@ups.edu.ec 0959753991
. - . . . Celular:
COORDINADOR Dis. William Lopez Arias, Msc. E-mail:  wlopeza@ups.edu.ec 0989753991
FECHA Aprobado Jueves 25 de Octubre de 2018

¢ Cudl es el plazo estimado del proyecto completo?

Aproximadamente 6 meses, son el plazo para el desarrollo del proyecto completo.

¢£Qué tipo de aplicacién mévil es la que se adapta a las necesidades del Juego?

Es una aplicacion nativa, en la cual interviene un mayor costo y una programacion de lenguaje nativo.

¢Cudl es el objetivo de la aplicacién?

Crear un juego para que sea un aprendizaje divertido para los estudiantes, quienes realizan pruebas interme-
dias de conocimiento en la UPS.

¢Quienes son los usuarios?

Estudiantes de la Universidad Politécnica Salesiana. Desde los 18 a 35 anos de edad.

¢.Con qué plataforma contara el proyecto?

Android

¢Esta prevista la publicacién de la aplicacién bajo acceso publico?

Se descarga de la propia pagina Web.

¢Qué tareas se deben cumplir dentro del proyecto?

La elaboracion de la interfaz grafica del juego serio, ademas de un naming y un logotipo para dicho juego.
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¢Cudl es el formato de la aplicacion?

El juego tiene un formato de trivia, con opcion multiple. EI minimo de opciones es 2 y el maximo es 4 0 5

¢Cudles son las dreas de conocimiento que serdn parte del juego?

L. Ciencia y Tecnologia

2. Ciencias Administrativas
3. Educacion

4. Ciencias Sociales

5. Ciencias Ambientales

¢Se necesitara estar en la UPS para usar la aplicacion?

No necesariamente, el estudiante puede encontrarse en cualquier lugar para acceder al juego.

¢Cudles son las necesidades de los estudiantes?

Al estudiante le cuesta centrarse a estudiar de la forma tradicional. Es por eso que se plantea el uso de la
tecnologia, para aprender de la forma mds accesible.

Como docentes el objetivo es llegar a los estudiantes sin hacer la materia tediosa y mucho menos cansada,
por medio de una herramienta especifica, suendo en este caso el movil.

¢La aplicacién necesitard del uso de internet/plan de datos?

Si, ya gue toda la informacion debe ser cargada inmediatamente a la Web, ademds de necesitar el sistema
para poder bloguear preguntas cuando el estudiante se equivoque. Posterior a ésto, tambien se toma en
cuenta los errores que se pueden provocar al no estar conectado a internet.

Indique la funcionalidad principal de la aplicacién ¢ Qué deberia hacer la aplicaciéon?

La funcionalidad de la aplicacion es “Aprender Jugando”, en cuanto a los estudiantes. En cuanto al uso de la
web para los docentes es “Evaluar”.

¢Qué pueden hacer los estudiantes con la aplicacion?

Solo pueden jugar, y descargarse las preguntas que previamente el docente sube a la plataforma Web. Las
recompensas las da el docente en cuanto a puntos extra. Sin embargo dentro de la aplicacion hay un ranking
de los estudiantes del mismo curso. Los estudiantes no tienen acceso a la Web.

¢Qué pueden hacer los docentes con la aplicacion?

Los docentes tienen acceso a las estadisticas que emite la app de las preguntas, referidas al tiempo, la
correccion de la pregunta, numero de intentos, etc. El docente tiene acceso ala Web y puede modificar
alumnos y materia.
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¢Cudl es la orientacion de la aplicacion?

El juego tiene orientacion horizontal y vertical.

¢Cudl es el formato de la aplicacion?

La aplicacion tiene formato para celular y tablet.

SPLASH ¢ Aliniciar la App, al mometo de conectarse con el servidor se mostrara por algu-
nos segundos su logotipo?

Si se necesitard de un logotipo, sin embargo dependerd del disenador la forma en la que se lo presente.

LOGOTIPO
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NOTIFICACIONES PUSH ¢ La app dispondra de notificaciones en el inicio del teléfono
movil?

No, no cumple con esa funcion.

HACER UN RECORRIDO ¢ Es necesario colocar algunos tutoriales o un recorrido resumen
para darle a entender a los usuarios el funcionamiento de su App?

Dependiendo del criterio del disenador.

10:45

REGISTRO ¢Cémo se desarrolla el proceso de registro?

El docente es quien registra a los estudiantes con su respectiva cédula, nombre, apellido, correo, carrera y

ciclo que cursa.

Nombre:

Apelido:
Cédula:
Correo:
Carrera:

Cidlo:

REGISTRO
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INICIO DE SESION ¢ La app permitird iniciar y cerrar la sesién, ala vez de guardar el usua-
rio?

Si, la aplicacion contard con todas estas opciones.

NOMBRE

Correo:

INICIAR SESION

PERFIL DE USUARIO ¢ En el perfil de usuario se podra visualizar la informacién del estu-
dainte, el ranking en el que se encuentray una foto o avatar que corresponda a su perfil?

Si, el disenador serd quien en base a un andlisis investigativo logre abordar estos detalles y especificar la
pantalla del perfil de usuario..

PERFIL DE US

MUROY/INICIO ¢Qué se podra visualizar en la pantalla de inicio?

Se podrd ver el ranking de Jugada, es decir quien ha obtenido un mayor puntaje, ala vez se podrd visualizar
las materias que cursa el estudiante.

INICIO
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DISTRIBUCION DE LAS PREGUNTAS ¢ Cémo se visualizardn las preguntas?

Las preguntas se irdn desplazando paulatinamente, encadenadas una seguida de otra. No lista las preguntas

CIENGIA Y TEGNOLOGIA
18

Lorem ipsumLorem
ipsum dolor sit amet,

CALENDARIO Y RECORDATORIOS ¢Se usara algin calendario o recordatorio para el
desarrollo de las preguntas?

No se requiere de estas herramientas.

< 29002018 >

M omrome e ve b dm

12 3 a4 s

B 115 16 17 18 19
0 21 2 B W B 3w

7 3 2 0 3

RECORDAR

MOTOR DE BUSQUEDA ¢ Cémo se distribuird el ment y motor de busqueda?

El menu serd vertical, y desplazando el nombre y correo del alumno, a la vez las materias a las que pertene-
ce y sus datos o perfil, seguido el boton de cierre de sesion.

® Nombre Alumno

® Correo Aumno

Patricia Bermeo Astudillo I 106



UNIVERSIDAD DE CUENCA

PROYECTO ¢Sé mostrara una breve descripcién de la compania junto con el logo?

3 una breve descripcion del juego y de donde surge la idea.

LOGOTIPO

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh
euismod

IGURACION ¢ Puedo modificar djustes de la aplicacién? ¢ Tendra determinados

os de uso la app?

acion sera predefinida, ya que los docentes son quienes tienen acceso a la configuracion.
ntard con la opcion de términos y condiciones de servicio de la App.

CONFIGURACION

TERMINOS Y CONDICIONES

» ACEPTAR
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6/12/2018 CUESTIONARIO APP JUEGO SERIO

CUESTIONARIO APP JUEGO SERIO

Estimado estudiante,

Agradecemos si usted amablemente completa el siguiente cuestionario. Le llevara aproximadamente
quince minutos. El cuestionario esta dirigido a conocer sobre el uso de herramientas tecnolégicas,
estilos de aprendizaje y conocimientos previos de la asignatura de metodologia de la investigacion, a fin
de evaluar estrategias que mejoren la actividad docente y la calidad de la educacién en general. Este
instrumento ha sido publicado por Humanante-Ramos, P. R, et. Al. (2016) el cual esta basado en el
cuestionario publicado por Victoria Marin-Juarros (2014, p. 406). Le rogamos contestar lo mejor que
pueda y que sea totalmente sincero.

jGracias!

* Required

Parte A. Encuesta sobre el uso de internet, servicios sociales y
herramientas tecnologicas.

1. 1. Namero de Cédula
2.2.1. Carrera *
3. 2.2. Facultad *
4.3.Fecha*
5. 4. Indique su edad en afos cumplidos *
6. 5. Género: *
Femenino

Masculino

NC

https://docs.google.com/forms/d/1ZbY5_ree87wHaKS_ttONEdQQqwW3qhUOmzalck 1df-I/edit 1/10
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6/12/2018 CUESTIONARIO APP JUEGO SERIO

7. 6. Estado Civil: *
Mark only one oval.

() soltero
() Casado
Q Divorciado
() Viudo
(") Unién Lbre
() NC

8. 7 Autoidentificacion étnica: *
Mark only one oval.

() Mestizo

() Montubio
() Afroecuatoriano
() Indigena

() Blanco

() Prefiero no contestar

9. 8. ¢ Tiene algun tipo de discapacidad? *
Mark only one oval.

(sl
() No

Q Prefiero no contestar

10. 9. En caso de que la respuesta anterior sea Sl. ;Su tipo de discapacidad afecta sus
actividades académicas?
Mark only one oval.

() si
() No

() Prefiero no contestar

11. 10. Ademas de estudiar también ;Usted trabaja? *
Mark only one oval.

() si
() No

() Prefiero no contestar

Il. USO DE DISPOSITIVOS DE INTERNET

https://docs.google.com/forms/d/1ZbY5_ree87wHaKS_ttONEdQQqwW3ghUOmzalck1df-I/edit 2/10

Patricia Bermeo Astudillo I 109



UNIVERSIDAD DE (CUENCA

6/12/2018 CUESTIONARIO APP JUEGO SERIO

12. 1. ¢ Qué dispositivo/s electrénicos usa frecuentemente? *
Check all that apply.

D Computador de escritorio

|| Portatil

|| Tableta

D Teléfono celular inteligente (Smartphone)

D Prefiero no contestar

13. 2. ; Desde cual de los siguientes dispositivos accede a Internet? *
Check all that apply.

D Computadora de Escritorio

|| Portatil

| | Tableta

D Teléfono Celular Inteligente (Smartphone)

|| Prefiero no contestar

14. 3. ¢ Cuantas horas dedica a la semana al uso de esos dispositivos? *
Mark only one oval.

()o-2
() 3-8
() 7-10
() 1-20
() 21-40
() Masde 40

() Prefiero no contestar

15. 4. ¢ Cuantas horas dedica a la semana solamente para conectarse a Internet? *
Mark only one oval.

()o0-2
() 3-6
() 7-10
() m-20
() 21-40
() Masde 40

D Prefiero no contestar

https://docs.google.com/forms/d/1ZbY5_ree87wHaKS_ttONEdQQqwW3qhUOmzalck1df-I/edit 3/10
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16. 5. ¢, Qué navegador web utiliza preferentemente? *

Mozilla Firefox
Google Chrome
Internet Explorer
Safari

Opera

Prefiero no contestar

Other:

17. 6. Indique si ha realizado las siguientes actividades en Internet, durante los ultimos tres
meses *

Usar el email

Participar en una sesion de chat

Buscar informacion sobre productos o servicios

Usar servicios relacionados con viajes u hoteles

Escuchar la radio o mirar la television por Internet

Jugar o descargar juegos o musica en linea

Utilizar servicios bancarios en linea

Participar en algun curso online a través de plataformas virtuales (p.e.: Moodle “e-Virtual”)
Comprar o pedir productos o servicios

Prefiero no contestar

18. 7. Si cuenta con un teléfono celular inteligente (smartphone) ¢ cual es su sistema operativo?

No cuento con un teléfono celular inteligente (smartphone)
Android

Apple I0S

Windows Mobile/Phone

Prefiero no contestar

Other:

19. 8. Si cuentas con una tableta (Tablet o iPad) ¢ cual es su sistema operativo? *

No cuento con una tableta (Tablet o iPad)
Android

Apple I0S

Windows Mobile/Phone

Prefiero no contestar

Other:

https://docs.google.com/forms/d/1ZbY5_ree87wHaKS_ttONEdQQqwW3qhUOmzalck1df-I/edit 4/10

Patricia Bermeo Astudillo I 111



UNIVERSIDAD DE (CUENCA

6/12/2018 CUESTIONARIO APP JUEGO SERIO

ll. USO DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

20. 9. Indica qué herramientas de adquisicion y gestion de informacién utilizas y con qué
objetivos/s. *

Mark only one oval per row.

Utilizo por Utilizo por Utilizo por N N
motivos motivos ambos o ° NC
P : utilizo conozco
personales académicos motivos

9.1. Buscadores
genéricos (p. €j.:
Google)

9.2. Buscadores
especificos (p. ej.:
Google
Académico)

9.3. Base de datos
académicos (p. ej.:
Dialnet, Redinet)
9.4. Herramientas
de curacion de
contenidos (p. ej.:
Scoop.it, Pinterest,
Storify)

9.5. Gestos de
referencias
bibliograficas (p.
ej.: Zotero,
Mendeley)

9.6. Herramientas
de almacenamiento
de archivos (p. ej:
Dropbox, SkyDrive)

0 0 00
0 000
0 0 00
0 0 00
0 0 00
0 000

0
0
0
0
0
0

0
0
0
0
0
0

21.10. Indica qué otras herramientas de adquisicion y gestion de informacién utilizas y con qué
objetivols.

https://docs.google.com/forms/d/1ZbY5_ree87wHaKS_ttONEdQQqwW3qhUOmzalck1df-I/edit 5/10
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22. 1. Indica qué herramientas de creacion y edicion de contenidos utilizas y con qué objetivo/s.
*

Mark only one oval per row.

Utilizo por Utilizo por Utilizo
motivos motivos or No No NC
P P utilizo conozco
personales académinos ambos

11.1. Blogs (p. €j.:

Blogger, Wordpress) @ @ @ C) @ @
11.2. Herramientas de

creacion de mapas

conceptuales/mentales

(p. ej.: Cmaptools. @ @ @ C) @ @
Mindmanager,

Mindomo)

11.3. Herramientas de

creacion/edicion de

imégenes (p. j. ) ) o O OO
Photoshop, Instagram,

Picnik)

11.4.Herramientas

para crear

presentaciones ) ) o O OO
visuales (p. €j.:

Powerpoint, Prezi)

11.5. Procesadores de

texto y hojas de

calculo (p. €j.:

Microsoft Word y ) - o O OO
Excel,

LibreOffice/Open

Office Writer y Calc)

23. 12. Indica qué otras herramientas de creacion
y edicién de contenidos utilizas y con qué
objetivols.

https://docs.google.com/forms/d/1ZbY5_ree87wHaKS_ttONEdQQqwW3qhUOmzalck1df-I/edit 6/10
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24. 13. Indica qué herramientas para conectarte con otros utilizas y con qué objetivo/s. *
Mark only one oval per row.

Utilizo por
motivos
personales

Utilizo por motivos  Utilizo por  No No NC
académicos ambos utilizo conozco

13.1. Redes sociales

enéricas (p. €j.:
Igacebook,(fl)'witjter, C) @ @ @ C)
Tumbilr)
13.2 Redes sociales
especificas (p. ej.:
linkedin, Anobii)
13.3. Comunidades
virtuales tematicas
(p. €j.: grupos de
Yahoo)
13.4. Herramientas
de comunicacion
sincrona (p. ej.:
chats, mefnsajjerl'a C) C) C) C) C) @
instantanea:
Whatsapp)
13.5. Herramientas
de comunicacion
asincrona (p. €j.:
foros, IistaépdeJ @ @ @ @ @ @
distribucion, email:
Hotmail, Gmail)
13.6. Herramientas
de videoconlerencia
(0. 6i.: Skype, - - OO OO
Google Hangats)
13.7. Herramientas
para compartir
videos (p. €j.:
Youtube, Vimeo)
13.8. Herramientas
para compartir
archivos (p. €] ) ) O O O O

Dropbox. SkyDrive)

0
0
0
0
0
010

0
0
0
0
0
0

0
0
0
0
0
0

25. 14. Indica qué otras herramientas para conectarte con otros y con qué objetivols.

IV. USO DE SERVICIOS SOCIALES

https://docs.google.com/forms/d/1ZbY5_ree87wHaKS_ttONEdQQqwW3qhUOmzalck1df-I/edit 7/10
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26. 15. Indica la frecuencia con que realizas las siguientes actividades en servicios sociales: *
Mark only one oval per row.

27.16. Observaciones y sugerencias:

15.1. Actualizar el estado

15.2. Personalizar mi pagina
15.3. Editar mi perfil de usuario
15.4. Subir fotos

15.5. Subir musica

15.6. Subir peliculas/videos
15.7. Ver peliculas/videos

15.8. Mirar fotos

15.9. Escuchar musica

15.10. Buscar informacion de
utilidad

15.11. Buscar informacién sobre
amigos

15.12. Fines profesionales
15.13. Mirar si alguien me ha
escrito

15.14. Entrar en contacto con
gente nueva

15.15. Fines educativos

15.16. Escribir/chatear con
amigos cercanos

15.17. Llevar un grupo

15.18. Navegar por perfiles de
usuarios

15.19. Jugar/contestar juegos de
preguntas

15.20. Matar el tiempo

Nunca o casi nunca Mensual Semanal

J0/00000 000 000000000
J0/00000 000 000000000
J000000 000 00000000
0000000000 0000000000 £
0000000 000000000000 8

Parte B: Estilos de aprendizaje en ambientes en linea. Quiron

Test

Instrucciones: Coloque sobre el recuadro el numero (del 1 al 6) de la opcidn que considere que conteste
mejor cada enunciado. Si esta en total desacuerdo entonces seleccionara el 1; si estd muy en
desacuerdo entonces seleccionara el 2 y asi sucesivamente hasta el 6 que es totalmente de acuerdo.
Tome en cuenta que las preguntas estan situadas en un ambiente de educacién a distancia en la
modalidad de cursos en linea.

1) Totalmente en desacuerdo .
2) Muy en desacuerdo.

3) En desacuerdo.

4) Muy de acuerdo.

5) Totalmente de acuerdo.

https://docs.google.com/forms/d/1ZbY5_ree87wHaKS_ttONEdQQqwW3qhUOmzalck1df-I/edit 8/10
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28. Aseveracion *
Mark only one oval per row.

Totalnr:ente Muy en En De Muy de Totalmente NG
e desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
desacuerdo acuerdo

Me gusta revisar
una app
completa desde
el inicio.

Me gusta
sentirme
autébnomo con la
app.

Me gusta que las
actividades
tengan un orden
l6gico.

Me gusta que
una app cuente
con videos y
tutoriales.

Trato de
encontrarle una
utilidad a todo lo
que aprendo.
Me gusta que
una app tenga
informacion
actualizada.

Me gusta que el
tutor me
responda a mis
dudas de
manera rapida.
Me gusta que
una app cuente
con lecturas
amenas y
didacticas.

Me gusta
encontrarle un
sentido logico a
lo que aprendo.
Me gusta
aprender nuevos
conceptos.

Me gusta que
una app cuente
con recursos
multimedia.

Me gusta escribir
ensayos y
documentos en
donde pueda
exponer mis
ideas.

Me gusta hacer
las cosas por mi

mismo sin ayuda Q Q Q

del tutor.
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6/12/2018 CUESTIONARIO APP JUEGO SERIO
Totaler?]ente Muy en En De Muy de Total(;gente Ne
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
desacuerdo acuerdo
Prefiero

moverme en el
mundo de las
ideas.

Me gusta
relacionar lo que
aprendo con lo
que ya sé.

Me gusta que
una app incluya
videos hechos
por el profesor.
Me gusta aplicar
lo que leo en la
teoria.

Me gusta que
app cuente con
graficos
ilustrativos.

Me gusta que
una app
contenga mapas
mentales.

Me gusta que las
actividades de
una app lleven
un orden
secuencial.

0 0 000 00
O 0 000 00
O 0 000 00
0 0 000 00
0 0 000 00
O 0 000 00
0101000010
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Y N /
/ ole O JACION
/ sondear sobre el grado de satisfaccion y su impresién general de la aplicacién
grﬁ()mcc’ : 5; por favor conteste a las siguientes preguntas:

ALER o O S S
; g . usar esta aplicacion, desde algun dispositivo mévil o desde una
C/c’nqcx x ; ﬁcuo/ogi =} @ ]
S\\“‘sﬁi’— Ay Q;m\o z“n" \;\‘,\M <o Ok w rr ;\k kJ\\\‘?G o g una
SOM Y »\cvf*o;cu \:\) cx ERO. Lc_p\YCf © c\e. tgc\\\vn‘ VO

b. ¢Considera Ud. que el uso de esta aplicacién es un sistema novedoso para aprender jugando?
SV o o oews \\(\‘\cic\\ Yoo w pacde ger QR eloe o widay

’ J
f)“\))f & Q\G\J 4l *’&W\cu‘ 1 Qo Af&\;\ﬂ( -

¢. ¢éQué haria que a Ud. le motive el uso de la aplncacnon’ ¢éCudles serian sus razones para usarlo?
O,.) € fre \191 \‘;m,r,-.,, o aar PATRIES.
L % 7 | e \ S (10_ o { -
N> @elon  eayer 9 w0 goie dya @I’J 8, ’JCA ”’\‘ (@ Fo.c

k&\(i({ U\ Time (\'1 \J\ f‘Mge\“U\ “ L{I0{A en {\ U‘v’\Fw’La(\w oy
52y (eypel Lo cotlece Lones, et San (e wmo mateine\ de egkodio
femon A (wlRLes .

A continuacion, lea cuidadosamente las aseveraciones y marque con una X qué tan de acuerdo o qué tan

en desacuerdo esta con cada una de ellas.

Pardmetros:
5 Muy de acuerdo.
1 No de acuerdo.

3 No estd seguro de que contestar.
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Da’foO/

Lo
‘- : P 6
(e cocior e
Spcf ﬂ nente las aseveraciones y marque con una X qué tan de acuerdo o qué tan
- ina de ellas.

4&" P
06”(/ b() iS';(’J%J

1 No de acuerdo.

3 No esta seguro de que contestar.

Por favor registre su respuesta inmediata a cada una.

1) Creo que me gustara usar la aplicacién ' ; ‘ \ I ‘ |
frecuentemente. /(
1 2 3 4 5
2) Pensé que el sistema era facil de usar. [ ) ‘ ‘ ‘ X |
1 2 3 4 5
3) Encontré que las distintas funciones de la | ] | ‘ ‘ |
aplicacién estaban bien integradas.
1 2 3 4 5
4) Creo que necesitaré la ayuda de videos o l ‘ ‘ ‘ ! >\ }
ayudas para poder usar la aplicacion.
: 4 1 2 3 4 5
5) Valora la dificultad de la tarea en ésta escala: ‘ } ‘ ‘ ’ \ |
1 2 3 4 5
6) éCrees que has realizado la tarea | I ‘ ‘ ‘ \ |
correctamente? -
1 2 3 4 5
7) Pienso que los estudiantes aprenderan a usar L ’ ‘ ‘ —‘ \ |
la aplicacion répidamente. :
1 2 3 4 5
8) Encuentro la aplicacién confusa de usar. ’ ‘ ‘ ‘ )\ t l
1 2 3 4 5
9) Me senti seguro y comodo usando la aplicacion. ‘ ‘ ‘ ‘ } )K l
1 2 3 4 5

Patricia Bermeo Astudillo I 122



UNIVERSIDAD DE (CUENCA

UNIVERSIDAD DE CUENCA
FACULTAD DE ARTES
ESCUELA DE DISENO

NOMBRE DEL EVALUADOR

Patricia Bermeo A.

AREA DEL CONOCIMIENTO DEL ESTUDIANTE EVALUADO

C. Sociales, C. Ambientales, E_—W;.Tecnol()gicas& C. Administrativas, C. Educativas
PROYECTO DE TITULACION

Disefio e implementacion de la interfaz grafica para una aplicacion de juegos formativos
en entornos universitarios.

TEST DE USABILIDAD

Aplicacion de la prueba de usabilidad a estudiantes universitarios de diferentes carreras
profesionales.

AUTORIZACION

La siguiente prueba tiene como objetivo, conocer y validar los resultados de la
aplicacion denominada “SCIO”, esperando que el estudianie realice las (areas
planteadas y nos ayude con sus recomendaciones.

TAREAS A REALIZAR

Se solicita comedidamente desarrollar las tareas encomendadas a continuacidn en el
orden descrito:

Crear cuenta en Facebook (los datos son ficticios)
Cambiar Avatar/Fotografia

Salir y cerrar sesion

Ingresar nuevamente, esta ocasién con la cuenta de gmail
Jugar una pregunta del 4rea de “Ciencias Ambientales”
Jugar una pregunta del 4rea de “Ciencias Tecnologicas”
Ver nivel y puntaje

Jugar una pregunta del 4rea de “Ciencias Sociales”

Retar un ysuario para jugar

3O 007 =N OGN B8 I et

FIRMA DEL EYALUADO
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