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ABSTRACT

Teamy es un video juego serio disefiado en forma de
aplicacion mobil, desarrollado y testeado para promo-
ver el trabajo colaborativo para la resolucion de pro-
blemas en estudiantes de educacion basica en la asig-
natura de inglés. Para lograrlo, se utilizo6 la metodolo-
gia de Investigacion y Desarrollo (I+D), la cual permi-
te desarrollar, evaluar e implementar productos educa-
tivos. Las primeras pruebas y revisiones realizadas por
expertos en usabilidad y funcionalidad permitieron
realizar mejoras en el desarrollo de Teamy. Posterior-
mente, se obtuvo una retroalimentacion en términos de
usabilidad por parte de los usuarios finales. Finalmen-
te, se evaluo6 el trabajo colaborativo en relacion al uso
de Teamy aplicando cuestionarios, observacion y focus
group a los usuarios finales. Los resultados de las di-
versas evaluaciones fueron favorables, indicando que
los usuario finales validaron el video juego serio tanto
en su usabilidad de interfaces como herramienta que
facilita el trabajo colaborativo.

KEYWORDS: Video juego serio, trabajo colaborati-
vo, inglés como lengua extranjera y tecnologia.

INTRODUCCION

Con el fin de proveer entornos de aprendizaje adecua-
dos se deben utilizar distintos recursos didacticos que
sirvan como herramienta para lograr los objetivos de
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una clase. Estas herramientas pueden ser aleadas en el
desarrollo cognitivo de los aprendices, fomentando

habilidades como el trabajo colaborativo para la reso-
lucién de problemas.

Esta investigacion tiene por objetivo la construccion y
evaluacion de un videojuego serio llamado Teamy
como herramienta para desarrollar habilidades de reso-
luciéon de problemas colaborativamente en estudiantes
de educacion primaria en la asignatura de inglés. Para
cumplir con este objetivo se han seguido tres pasos, los
cuales son: (1) Desarrollar un videojuego serio a partir
de un prototipo; (2) Testear el video juego serio en
términos de usabilidad, interfaces e interaccion; y (3)
Evaluar su uso con usuarios finales. Esta investigacion
es una extension del trabajo “Serious Video Game In-
teraction for Collaborative Problem Solving in Ele-
mentary School” (Almonacid & Séanchez, 2022).

MARCO TEORICO

La tecnologia hoy en dia tiene un gran impacto en di-
versos aspectos de nuestras vidas, incluida la educa-
cion. Es asi como las TIC (tecnologias de la informa-
cién y comunicacion) crean la disciplina de la informa-
tica educativa, la cual estudia como confluye la infor-
matica y la educacion en el desarrollo de nuevas estra-
tegias y practicas de enseflanza y aprendizaje (Nuilez,
2006).

A continuacion se contextualizard sobre los conceptos
en los que se enmarca esta investigacion, los cuales son
trabajo colaborativo, video juegos serios, inglés como
lengua extranjera y la interaccion entre pares.



TRABAJO COLABORATIVO

El trabajo colaborativo es definido como el proceso del
trabajo grupal integrado con el fin de alcanzar una
meta en comun. Rufinelli et al (2017) indican que el
trabajo colaborativo nace como la intencion del docen-
te de fortalecer los lazos pre existentes entre sus estu-
diantes y asi utilizarlos como

herramienta para que el desempefio de cada uno se vea
reflejado en el resultado. La colaboraciéon permite la
participacion individual consciente y voluntaria, lo que
fomenta habilidades y competencias a favor de la in-
teraccion, en la cual el consenso es la ruta para la cons-
truccion grupal del conocimiento (Lizcano et al, 2019).
En relacion a las TIC como herramienta para la colabo-
racion, los docentes remarcan la alta motivacion que
las nuevas tecnologias generan en los estudiantes, asi
como su percepcion en qué tan practicas estas son para
esos fines (Garcia-Valcarcel, 2014).

VIDEOS JUEGOS SERIOS

Los video juegos pueden ser definidos como aquellos
cuyo objetivo no se centra netamente en la entreten-
cion, si no que en la educacion (Shobel et al, 2021).
Los videojuegos serios tienen un gran potencial para
facilitar la interaccion con otras personas, asi como
también la interaccion entre una persona con un dispo-
sitivo, promoviendo la participacion y motivacion en
actividades relacionadas al aprendizaje (Sanchez &
Olivares, 2011). De acuerdo a Casaifi-Pitarch (2021),
los videojuegos serios se enfocan en la resolucion de
problemas con el objetivo de hacer participes a los
jugadores en situaciones reales que incluyen elementos
educativos acordes a los objetivos de aprendizajes pla-
neados

INGLES COMO LENGUA EXTRANJERA Y
TECNOLOGIA

El inglés, siendo un lenguaje muy utilizado en el mun-
do, no es el primer idioma en muchos paises. De
acuerdo a Ponnaiah & Abdul Aziz (2022) la tecnologia
provee espacios para la adquisicion de habilidades tan-
to sociales como lingiiisticas, las cuales pueden ser
aprovechadas para aprender un nuevo idioma, y afiade
que no hay un limite de herramientas tecnoldgicas para
ser usadas, siempre y cuando sean compatibles con las
necesidades educativas de los aprendices. Pazilah et al
(2019) expone que la tecnologia da la oportunidad a
los estudiantes para experimentar un ambiente de
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aprendizaje auténtico que estimula las iniciativas de
aprender en el aprendiz. En un estudio conducido por
Diallo (2014), se expuso que el uso de la tecnologia
puede ayudar a los aprendices del inglés como segundo
idioma a ser mas competentes en este, siempre y cuan-
do las herramientas y aportes

tecnoldgicos sean integrales, ya que brindan una alta
motivacion, confianza en si mismos y reducen la an-
siedad.

METODOLOGIA

La metodologia escogida para esta investigacion fue
I+D (investigacion y desarrollo), la cual tiene como
objetivo el desarrollo y evaluacién de productos en
entornos educativos.

RESEARCH AND DEVELOPMENT (R&D)

De acuerdo al manual de Francati (2015), “La I+D
experimental comprende el trabajo creativo y sistema-
tico realizado con el objetivo de aumentar el volumen
de conocimiento (incluyendo el conocimiento de la
humanidad, la cultura y la sociedad) y concebir nuevas
aplicaciones a partir del conocimiento disponible” (p.
47). Respecto a la I+D en el desarrollo tecnologico,
Francati (2015) expone que trata de trabajos sistemati-
cos, los cuales estan basados en conocimientos pre
existentes, previamente obtenidos mediante investiga-
ciones y también practicas en la linea de la fabricacion
de materiales nuevos, dispositivos o productos, asi
como también a proponer procesos, sistemas y servi-
cios. La I+D es un proceso usado para desarrollar y
validar productos educativos. Consiste en un ciclo de
10 pasos que van desde el estudio de los descubrimien-
tos relacionados al producto que serd desarrollado, la
construccion del producto en base a estos descubri-
mientos, el testeo del producto y la mejora de cualquier
deficiencia encontrada en la fase de testeo (Borg &
Gall, 1987). Si bien este modelo es efectivo, su extenso
uso como proceso creativo, de construcciéon y aplica-
cion, ha llevado a investigadores a adaptarlo a sus pro-
pias necesidades acordes a sus objetivos, generalmente
acortando el proceso de 10 pasos a 4 o 5 (Gustiani,
2019).

MODELO DE PLOMP

El modelo de Plomp ofrece un ciclo de 5 pasos (Plomp
1997). Este modelo es mas flexible, ya que puede ser
adaptado al contexto de la investigacion y las caracte-
risticas de los investigadores. El primer paso es la /n-



vestigacion, donde la informacion es recolectada y
analizada. El segundo paso, Disefio,

consiste en el disefio de un modelo/ prototipo/solucion.
El tercer paso es la Construccion, en la cual se cons-
truye y desarrolla el resultado del paso anterior. El
cuarto paso es el Testeo, Evaluacion y Revision, en la
cual la informacién es recolectada, procesada y anali-
zada sistematicamente para obtener retroalimentacion
y hacer mejoras en el producto. Finalmente, el quinto
paso es la Implementacion, donde el producto es im-
plementado en los usuarios finales. Este modelo fue
escogido para conducir esta investigacion.

En la primera fase de esta investigacion, Teamy fue desarro-
llado a partir de un prototipo creado en la asignatura de Inter-
accion Humano Computador, parte del programa de Magister
en Educacion con mencion en Informatica Educativa de la
Universidad de Chile. En la segunda fase, Teamy fue testado
por expertos en términos de usabilidad y sus interfaces. Fi-
nalmente, Teamy fue evaluado por los usuarios finales en
términos de usabilidad y su incidencia en el trabajo colabora-
tivo.

PARTICIPANTES

Esta investigacion fue hecha en un periodo de un afio y
seis meses, el cual contempla desde el primer disefio
hasta la implementacion a usuarios finales.

En primer lugar, el prototipo fue creado por la autora
de esta investigacion. Este prototipo fue disefiado con
el fin de facilitar la interaccion entre pares en el con-
texto de clases a distancia y fue aprobado en la asigna-
tura de Interaccion Humano computador del programa
de Magister en Educacion con Mencion en Informatica
Educativa.

El desarrollo del prototipo estuvo a cargo de un pro-
gramador, el cual posee un nivel avanzado en Java-
script. El expresa que el trabajo fue simple para él en
términos de interfaz grafica, sin embargos tuvo que
indagar en el proceso sobre trabajar con servidores,
como por ejemplo implementar la nube de Google y
coordinar los distinto dispositivos entre si.

La evaluacion heuristica fue hecha por dos expertos
evaluadores en el mismo periodo. El nivel de progra-
macion de ambos es intermedio. Su
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retroalimentacion y comentarios fueron utilizadas por
la investigadora y programador para hacer mejoras en
el periodo de desarrollo de Teamy.

MUESTRA

En esta investigacion cuasi-experimental, la muestra
fue escogida de acuerdo al contexto del investigador,
no al azar.

Los usuarios finales fueron estudiantes de 11 a 12
afios, de sexto afio basico de un colegio particular sub-
vencionado en la comuna de La florida en Santiago de
Chile. La muestra total fue de 13 estudiantes, de los
cuales 8 eran mujeres y 5 hombres. Respecto a sus
niveles de usuario, 5 expresaron ser avanzados, 6 se
consideraban normales y 2 no responden.

CONTEXTO PEDAGOGICO

La evaluacion de usabilidad para usuarios finales fue
realizada por una profesora de inglés, la cual utilizé
Teamy en su asignatura. La unidad en la cual enmarco
el testeo es la unidad 2 del libro iDiscover 2 “Come
rain or shine”, la cual tiene como objetivo de aprendi-
zaje expresar habilidades y obligaciones en el contexto
de viajes turisticos. La gramatica vista se centraba en
los verbos modales can'y must.

Las actividades fueron planificadas para que contuvie-
ran ejercicios de tipo seleccién multiple, en la cual los
estudiantes debian completar oraciones; dibujo colabo-
rativo, para representar grupalmente oraciones median-
te el dibujo; y escritura colaborativa, donde los estu-
diantes grupalmente debian dar soluciones a problemas
planteados utilizando verbos modales.

VIDEO JUEGO SERIO, TEAMY

Teamy es un prototipo de videojuego serio en un for-
mato de aplicacion movil con caracteristicas que fo-
mentan el trabajo colaborativo. Para eso, el objetivo de
el videojuego es el trabajar en equipos para completar
diferentes misiones (previamente programadas por
actividades de profesores) que otorgan puntos, para
que el equipo con puntuacion mas alta sea el ganador.

Las misiones pueden ser de tres tipos, y fueron escogi-
das por los siguientes propdsitos educativos:

i. Seleccion Multiple: Los items de opcion multiple
son ampliamente usados en educacion porque per-
miten la medida de variados conocimientos, habi-



lidades y competencias en un gran rango de disci-
plinas y areas de contenido, incluyendo la habili-
dad de comprender conceptos y principios, hacer
juicios, inferir, razonar, completar oraciones, inter-
pretar datos y aplicar informacién (Griel et al,
2017).

ii. Escritura Colaborativa: La escritura colaborativa
es definida como la actividad de producir un texto Figura 4. Mision Figura 5. Mision Figura 6. Mision
con dos o0 mas personas. Es un proceso social, en el de seleccion de escritura de dibujo

.. C e multiple colaborativa colaborativo
cual los participantes se enfocan en un objetivo
comun, negocian y discuten mientras producen un
texto usando un lenguaje comun, el cual puede
resultar en mejores resultados finales (Ho, 2021).

iii. Dibujo Colaborativo: Dibujar consiste en producir
objetos graficos, usualmente bocetos en 2D, para
expresar ideas. Sus funciones colaborativas pueden

. . . ., Chat Interacci- Ataque Respuesta de otro equipo
incluir el preservar informacion grupal para uso én con aotro

posterior, como también para expresar ideas, las equipo e

cuales involucran la creacion de representacion de

ideas grupales tangibles (Greenberg et al, 1992) Figura 7 y 8. Funciones de interaccion

Para llevar a cabo las misiones colaborativamente,
Teamy incluye un chat y un sistema de votacion para
tomar decisiones con los miembros del mismo equipo,
sin embargo estas funciones descontar puntos del pun-
taje del equipo. De esta forma, los estudiantes pueden
completar actividades grupales relacionadas con cual-
quier tema, creado, y programado por el profesor, sin 3 Cl0]01016)
que la distancia sea un impedimento.

x @ x @

Las interfaces de Teamy (2021) se ilustran a continua-
cién: Figura 9. Pantalla de Figura 10. Pantalla Figura 11. Pantalla
chat de sistema de de resultado final
votacion

CONSTRUCCION DE TEAMY

En cuanto a la construccion y desarrollo de la aplica-
cion, en primer lugar se selecciond el lenguaje de pro-
gramacion, el cual fue Javascript ya que con este se
puede ocupar el framework React Native que permite
con el mismo cédigo de fuente para compilar en iOS y

Android.
Figura 1. Pantalla Figura 2. Acceso Figura 3.
de inicio y seleccion de Asignacion de Luego de escoger el lenguaje, se definieron las panta-
avatar grupo

llas/vistas que posee la aplicacion, como la pantalla de
inicio, seleccion de avatar, etc. Posteriormente se defi-
nieron las pantallas en comtn, como las misiones de
escritura, dibujo colaborativo y seleccion multiple. Una
vez definido el fronfed se buscd un backend que no
fuera un servidor dedicado a coordinar todo, si no tec-
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nologia de nube, por lo que se escogiéo Google Cloud
para guardar toda la informacién como las actividades
programadas y los estudiantes conectados.

Cabe mencionar que la creacion de actividades no se
realiza desde la aplicacion., por lo que una vez desarro-
llada la aplicacién se construy6 una pagina web, la cual
seria utilizada por los docentes para crear y almacenar
las actividades que posteriormente serian las misiones
a realizar por los estudiantes. Para la aplicacion se uti-
lizé React Native y para la pagina web se utilizé React.

La pagina web se alojo en Google Cloud como un ser-
vidor, y en el caso de la aplicacion eran motores que
otorga Google Cloud.

INSTRUMENTOS

Los instrumentos utilizados en esta investigacion fue-
ron escogidos para evaluar la usabilidad de Teamy y su
desempefio como herramienta para facilitar el trabajo
colaborativos en usuarios finales en la asignatura de
inglés. Estos instrumentos se detallan a continuacion:

I.  Unity test: Utilizado para testear de una manera
eficiente componentes particulares, como graficos
y funciones a nivel de codigo. Este instrumento fue
utilizado por el programador a lo largo del desarro-
llo de Teamy.
1. Evaluacion Heuristica: Inspeccion en la cual uno o
mas expertos evaluan una especificacion, prototipo
o producto utilizando una lista de principios de
usabilidad o experiencia de usuario (Wilson, 2014).
El instrumento utilizado en esta evaluacion fue un
cuestionario hecho sobre la base de una respuesta
de tipo Likert creado por Sanchez (2020), el cual
tiene la capacidad de evaluar detalladamente aspec-
tos como la visibilidad del estado de juego, trata-
miento del contenido, diagndstico de errores, velo-
cidad y medios e interactividad, la relacion entre el
video juego serio y la vida real, affordances, con-
trol y libertad del usuario, flexibilidad y eficiencia
de uso, prevencion de errores, ayuda y documenta-
cion, estandares y consistencia, y estética y disefio.
W. Test de Usabilidad para usuarios finales: Cuestio-
nario que pregunta las mismas preguntas a un gru-
po de gente para obtener datos relacionados con sus
experiencias, opiniones, intereses, etc. (Borg et al,
2003). También provee objetividad, replicabilidad,
cuantificacion, economia, comunicacion, y genera-
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lizacién cientifica (Lewis, 2006). Este cuestionario
basado en respuesta de tipo Likert fue aplicado a
dos tipos de usuarios finales, estudiantes, y un pro-
fesor.

IV. Observacion de Clase: Este instrumento propor-
ciona evidencia valida para medir calidad de ense-
flanza, lo que ayuda a seguir el curso de la supervi-
sion y evaluacion de los profesores (White, 2018).
Esta observacion proporciond una perspectiva en el
comportamiento de los usuarios finales al usar el
videojuego en el contexto de clases hibridas..

Focus group: Técnica con el potencial de propor-
cionar datos que pueden no haber sido detectados a
través de encuestas individuales, ademas, combina-
do con la aplicacion de cuestionarios, permite un
mejor entendimiento del tema de investigacion
(Williams & Katz, 2001).

RESULTADOS

Este estudio usa la metodologia de Investigacion y
Desarrollo para desarrollar y evaluar un juego de video
en el contexto de un colegio con estudiantes de 6to afio
basico. Para ese propodsito, diferentes técnicas fueron
usadas para, por un lado, ayudar al correcto desarrollo
del videojuego, y por otro lado, evaluar su incidencia
en las habilidades de trabajo colaborativo de los usua-
rios finales. Los resultados fueron los siguientes.

I. Usabilidad

a) Unity test. Mientras el videojuego era desarrolla-
do, pruebas de unidad fueron aplicadas al cédigo,
las cuales indicaron que las funciones y graficos
trabajan correctamente.

Evaluacion Heuristica. Dos expertos evaluaron el
videojuego y los resultados mostraron que era efi-
ciente en aspectos tales como el estado de visibili-
dad del juego, la relacién mundo real - juego, con-
trol y libertad del jugador, flexibilidad y eficiencia
de uso, disefio minimalista y estético, tratamiento
de contenido, ayuda y documentacion, e interacti-
vidad. Aspectos relacionados con la prevencion de
errores tuvieron que ser mejorados a partir de la
retroalimentacion de los expertos.

b)

Test de Usabilidad. Ambas pruebas de usabilidad
aplicadas a usuarios finales, estudiantes, y un pro-
fesor, dieron resultados favorables. La prueba apli-
cada a estudiantes indico que la mayoria de ellos
usarian Teamy nuevamente, destacaron la estética



del juego y las funciones que permiten trabajar con
sus compaiieros de clase. La prueba aplicada al
profesor, indicé que ella piensa que la dindmica del
juego es beneficiosa para los estudiantes, a ella le
gusto la transversalidad del juego para ser usado en
diferentes temas, y destaco ademas su estética.

I1. Trabajo Colaborativo

Los resultados indican que los estudiantes percibieron
a Teamy como una herramienta que facilita el trabajo
colaborativo, por su dindmica orientada

en la meta, también como por las funciones que permi-
ten una interaccion fluida y un intercambio de ideas e
informacion. Ademas

a) Observacion. Los comentarios hechos por los estu-
diantes durante las observaciones indicaron que
ellos querian usar Teamy again. La mayoria de los
comentarios fueron relacionados a la formacion de
grupos, ya sea que a ellos les gustaria estar en el
mismo equipo o en uno diferente la proxima vez.

b) Focus group. Con la implementacion de los grupos
de enfoque, muchos aspectos anteriormente revela-
dos fueron reforzados, tales como la estética del
juego y sus funciones relacionadas a la interaccion
entre compaiieros de clase.

DISCUSION

La idea de crear una herramienta de ensefianza que
facilita el trabajo colaborativo se alzé desde la necesi-
dad de cubrir la falta de interaccién entre pares durante
las clases a distancia. Teamy es un videojuego serio
para teléfonos moviles, el cual fue desarrollado y pro-
bado a través de diferentes métodos de evaluacion en
aspectos relacionados a su usabilidad y su incidencia
en aspectos educacionales tales como el trabajo cola-
borativo.

Las pruebas de usabilidad fueron implementadas usan-
do diferentes métodos a estudiantes y a un profesor,
cuyos resultados indicaron que Teamy es eficiente en
términos de sus componentes. En primer lugar, los
expertos indicaron que Teamy satisface los siguientes
aspectos: el estado de visibilidad del juego, la relacion
juego - mundo real, la libertad y control del jugador, la
flexibilidad y eficiencia de uso, el disefio estético y
minimalista, el tratamiento de contenido, la ayuda y
documentacion y la interactividad. En segundo lugar,
los estudiantes y el profesor destacaron la estética del
videojuego.
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Las pruebas que evaluaron el desempeiio de Teamy de
promover el trabajo colaborativo, indicaron que los
estudiantes perciben Teamy como una herramienta que
facilita el trabajo colaborativo, debido a sus funciones
que permiten una interaccion fluida y un intercambio
de ideas e informacion, asi

como la transversalidad del software para su uso en
diferentes temas, ya que el template de Teamy puede
ser transferido para ortos dominios del conocimientos.

Las evaluaciones previamente mencionadas revelaron
resultados positivos y prometedores, indicando que las
funciones de Teamy son usables, entendibles, pertinen-
tes, eficientes y que facilitan y promueven el trabajo
colaborativo. Como proyeccion de investigacion se
sugiere ahondar en la ensefianza y aprendizaje del in-
glés como idioma extranjero con el uso de este video-
juego serio.
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