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CAPITULO II

ANALISIS DE LA GAMIFICACION EN LA
ESTRUCTURA DE LAS APLICACIONES MOVILES
DE E-LEARNING.

Angel Torres-Toukoumidis.
Universidad de Huelva.
Dr. Luis M. Romero-Rodriguez.
Universidad de Huelva.
Dra. Maria Amor Pérez Rodriguez.
Universidad de Huelva.

Resumen

La presente investigacion propone la aplicacion del modelo inte-
grado para la evaluacion cualitativa de la gamificacion en
ambientes de E-Learning, a partir de la conjuncién de las dimen-
siones de dos modelos precedentes: el «Modelo Conceptual de la
Gamificacion en ambientes E-Learning» de Tomé et al (2015) y
el «Modelo Dinamico de Gamificacion de la Ensefianza» de Kim
& Lee (2013) se desarrolla una conjuncién integrativa de las di-
mensiones-componentes de ambos modelos en referencia,
seguido por un estudio Delphi con expertos del ambito acadé-
mico y profesional de la gamificacion. Posteriormente, el modelo
integrativo se aplicé a una muestra de 6 aplicaciones moviles de
e-learning que coinciden en el «top 10» de las stores de iOS y
Android durante 6 meses (junio 2015 -enero 2015), los resultados
obtenidos demuestran la efectiva correlacion de las dimensiones
e indicadores de los modelos de gamificacion integrados y su ido-
neidad y pertinencia para la evaluacion cualitativa de
aplicaciones moviles educativas. También se concluye que el mo-
delo puede servir como marco de aproximacién para posteriores
estudios cuantitativos sobre dindmicas de gamificacion en am-
bientes E-Learning.
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Palabras clave: gamificacion, juegos educativos, efectividad
instruccional, modelos, educacion a distancia, metodologia cua-
litativa.

1. Introduccion

En la era de la informacion, las transformaciones técnico-comu-
nicativas han propiciado la reestructuracion de los procesos de
interactividad dentro del ecosistema digital (Cebrian-Herreros,
2013) estimulando el crecimiento masivo de la industria relacio-
nada con las nuevas tecnologias. Particularmente, la industria de
los juegos se ha visto potenciada en los altimos afios convirtién-
dose en un medio de consumo masivo por excelencia. China,
ubicado en el primer puesto dentro de este mercado, paso de in-
vertir $USD 27,15 billones en 2011 a $USD 368,10 billones un
afio mas tarde (Strom y Ernkvist, 2014) seguido de Estados Uni-
dos, Japdn, Corea del Sur y Alemania, los cuales se mantienen en
la curva ascendente de produccion dentro de la industria. En
efecto, segtin Seiffert y Nothhaft (2015), el mercado los juegos su-
pera en audiencia, crecimiento e ingresos a otras industrias de
medios y entretenimiento como es el caso del cine y la musica.

Ademas, vale destacar que el incremento en el uso de los dispo-
sitivos moviles como smartphones, tablets, portéatiles, entre otros
(Garcia-Jiménez, Lopez de Ayala y Catalina, 2013) han modifi-
cado los habitos de interaccion de los usuarios alejandose cada
vez méas la comunicacién cara a cara (Almansa-Martinez, Fon-
seca y Castillo-Esparcia, 2013) En la actualidad, la portabilidad
de los juegos online acompanados de una avanzada capacidad
multimedia, servicios en la nube, graficos en tres dimensiones y
pantallas tactiles permiten acceder en cualquier momento a cual-
quier tipo de contenido ludico, sin estar limitados por el espacio
de almacenamiento e interfaz del equipo (Soliman, Rezgui, Soli-
man y Manea, 2013). En complemento, el lenguaje hipermedia y
los nuevos modos interactivos son la base fundamental de la con-
figuracion del contenido audiovisual en el espacio mediatico y en
el ciberespacio (Arias,2009)
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Los juegos ademas de ubicarse dentro del espectro de ocio y
tiempo libre, se evidencia su traslado al ambito educativo, segin
Etxeberria (1998) el interés surgi6 en los afios 70 cuando los pa-
dres y los educadores observaron los potenciales peligros del
juego en la infancia. A partir de ese instante, inici6 un interés ex-
plicito por reconocer su capacidad educativa no sélo a nivel de
motivacidn, sino que mediante el juego se puede aprender a
aprender, desarrollar destrezas, habilidades, estrategias y rela-
ciones interpersonales (Alfageme y Sanchez, 2002). En el
contexto educativo, la aplicacion de los juegos puede estructu-
rarse en tres visiones: juego serio, juego incluido en los sistemas
de alfabetizacion, y gamificacion.

El juego serio, también conocido como game based learning «no
persigue el entretenimiento, sino que se centra en la ensenanza
de un contenido especifico y en la transmision de mensajes de
aprendizaje independientemente de la estructura y la forma em-
pleada» (Zagalo, 2010: 64). Su efectividad se presenta en el
desarrollo de actitudes favorables al aprendizaje, impulsando la
extension del conocimiento en entornos colaborativos (Sung y
Hwang, 2013), en especial se observa la determinacion de habili-
dades cognitivas, disponiendo en segundo plano los aspectos
motivacionales (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey y Boyle,
2012).

Por su parte, los juegos tienen presencia en los procesos de alfa-
betizacion contemporaneos, segun Steinkuehler (2010) en la
alfabetizacion digital son propuestos como medio de imparticion
del conocimiento de competencias actuando como productores
de espacios narrativos utilizando recursos semioticos y a su vez
satisfaciendo la comprension de una realidad eminentemente vi-
sual (Diez, 2006). En este contexto los juegos son una via
alfabetizadora con aplicacion didactica que se presentan como
una oportunidad para promover la ensenanza del lenguaje digital
( Levis, 2006; Rodriguez, 2008).

_33_



Por su parte, el escenario actual de los medios de comunicacion
atraviesa por una dinamica de mediamorfosis, en la que los me-
dios tradicionales buscan competir por la preferencia de la
audiencia frente al abanico de propuestas digitales en razéon de
su subsistencia econémica, generalmente intentando difundir
contenidos pseudoinformativos (Aguaded y Romero-Rodriguez,
2015). En dicho entorno se vislumbra la incorporacién de nuevos
actores, entre ellos, el internet, la telefonia movil, los videojue-
gos, cambiando la experiencia en el ocio, comunicaciones,
trabajo y en especial en el aprendizaje (Area-Moreira y Ribeiro-
Pessoa, 2012). Los juegos desde el punto de vista de la alfabeti-
zacion mediatica se pueden visualizar como un medio de
comunicacion complementario que retransmite el contenido
multimedia (Pereira, Pinto y Pereira, 2012), 0 a su vez como una
herramienta pedagdgica para el analisis de los multiples factores
que conforman la alfabetizacién en medios (Culver y Jacobson,
2012). De hecho, Pérez-Rodriguez y Delgado-Ponce (2012) con-
sideran como prioritario atender por parte de la competencia
mediatica el analisis del auge de los videojuegos dada su cone-
xidn permanente y exposicion de imagenes en las redes.

La tercera y ultima vision genérica que apoya la inclusion del
juego en la educacion estéa representada por la gamificacion. La
misma se refiere al proceso de utilizar elementos del disefio de
juegos en areas no convencionales, con la finalidad de optimizar
la experiencia del usuario (Deterding, Dixon, Khaled y Nacke,
2011). Especificamente, la gamificaciéon en la educacién esté re-
presentada por miltiples unidades de término: Gameducation
(Mohammad, 2014), Gamification based learning (Pace, Dipace
y di Matteo, 2014), o gamificacion per se (Erenli, 2012). Si bien
no existe una conceptualizacion tnica referente al sector educa-
tivo, no es menos cierto que en cada una de ellas el alumnado se
encuentra frente a una experiencia que tiende a ser inmersiva,
cambiando principios dispuestos por la educacién tradicional a
nuevos parametros del aprendizaje fundamentados en la motiva-
cion y en la identificacion social. Si bien, se evidencia la
aplicacion de la gamificacion en maultiples modalidades de im-
particion aquella que prevalece es el e-learning dado el estrecho
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vinculo de la gamificacion con la informética y con los sistemas
de formacion a distancia (Muntean, 2011; Raymer, 2011;). Por
ende, la gamificacion en la educacion es un proceso transforma-
tivo adaptado a las necesidades del entorno educativo del siglo
XXI que representa una oportunidad para fomentar la interac-
cion, la motivaciéon y la participacion del alumnado (Pifieiro-
Otero y Costa-Sanchez, 2015).

2.Metodologia

La presente investigacion busca analizar la aplicabilidad de mo-
delos de evaluacion de elementos de gamificacion en aplicaciones
moviles educativas. Para ello se persiguen los siguientes objeti-
vos especificos: [1] identificar y correlacionar las dimensiones e
indicadores de la gamificacion provenientes de los modelos ex-
puestos por Tomé et al. (2015) y por Kim y Lee (2013), y [2]
precisar la idoneidad y pertinencia del modelo integrado para la
evaluacion de aplicaciones moviles educativas. Se parte asi de las
siguientes hipotesis: [1] categorizar las dimensiones e indicado-
res de los modelos presentados permite establecer un orden
fiable de interaccion entre las variables de gamificacion, y [2]
operacionalizar la categorizacion a través de casos sobre aplica-
ciones moviles E-Learning.

La técnica de anélisis elegida es la observacion participante. De
acuerdo con Marshall y Rossman, (2014), este tipo de estrategia
metodologica se trata de la descripcion sistematica de eventos,
comportamientos y artefactos en el entorno social escogido para
el estudio. En otras palabras, es una herramienta de medicion
utilizada en pequena escala para la recogida y produccion de la
informacion que actiia de complemento a la documentacién bi-
bliografica (Téllez, 2007), la cual se considera pertinente y con
suficiencia para el desarrollo de los objetivos planteados dado su
caracter exploratorio.

La observacion participante se orienta a una muestra de 6 apli-
caciones disefiadas para plataformas moviles habilitadas de
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forma gratuita o freemium en las tiendas respectivas de los siste-
mas operativos iOS y Android. Las mismas representan una
tipologia de muestreo no aleatorio por lo que los resultados no
son estadisticamente significativos o inferenciales a la totalidad
del universo, es decir, la muestra seleccionada esta en funcion del
criterio intencional propio de la investigacion, a partir de la cual
se valoran aquellas aplicaciones coincidentes ubicadas dentro de
las 10 primeras opciones en la categoria “educacién” y que se
reiteran en el “top ten” de ambos sistemas operativos. Por su
parte, los datos obtenidos en los resultados no son estadistica-
mente significativos porque la muestra (n=6) no es
representativa en torno al universo de aplicaciones moviles edu-
cativas existentes en la actualidad (> 320.000). Sin embargo, la
muestra seleccionada (n=6) representa méas de la mitad de apps
ubicadas en el “top ten”. Esto significa que han optimizado su po-
sicionamiento hacia los primeros lugares de las categorias
lograndolo a través de las experiencias de los usuarios que se re-
sume en descargas, valoracion y comentarios (David y Murman,
2014).

Las muestras no aleatorias y no significativas de aplicaciones mé-
viles son una forma efectiva de valorar la constancia de dichas
apps pues en el contexto web, la tasa de clics, el nimero de visi-
tas, el tiempo de trafico y el nimero de descargas son métricas
que sirven como indicadores de popularidad (Lehman et.al,
2012) ergo de posicionamiento y de incidencia de consumo en las
tiendas particulares de los sistemas operativos.

El modelo presentado por Kim y Lee (2013) es el resultado de una
integracion per se, en las que se incorporan las dimensiones de
gamificacion del modelo KCLG de Malone (1980) y el ARCS de
Keller (1987), creando asi una taxonomia propia de 4 dimensio-
nes integradas a la que denominaron “Modelo Dindmico de
Gamificacion de la Ensefianza” (DMGL). Estas dimensiones son:

° Atencion/Curiosidad: Manifestada por la respuesta del
aprendiz al estimulo de los componentes didacticos y pedagogi-
COS.
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° Relevancia/Reto: Coadyuva al usuario a asociar lo que
aprende con sus experiencias y necesidades.

° Confianza/Control: Nexo comun de las dimensiones, crea
expectativas positivas sobre los avances de nivel.

) Satisfaccion/Fantasia: Usada para la motivaciéon por ob-
jetivos, aparece al finalizar etapas de aprendizaje cuando el
usuario pone en practica lo aprendido.

Por su parte Tomé et al. (2015) generan, a partir del macro-mo-
delo MDC, su “Modelo Conceptual de la Gamificacion en
ambientes E-Learning”. En este caso el objetivo del modelo es
identificar los elementos de gamificacion que intervienen en el
proceso de ensenanza-aprendizaje de plataformas digitales. El
mismo estd compuesto igualmente por 4 dimensiones, aunque
éstas en forma de preguntas:

° ¢Quién?: Analiza las tipologias de actores que intervienen
en el proceso y sus roles especificos (Kemczinski, 2005), a saber:
Estudiante como actor principal, instructores que proveen con-
tenido y crean las unidades didacticas y otros actores.

° ¢Por qué?: Identificacion de caracteristicas comunes del
E-learning: (1) Acceso a conceptos y materiales, (2) Resolucion
de ejercicios y tareas, (3) Incremento paulatino de la dificultad,
(4) Sistema de interaccion alumno-profesor-otros actores (foros,
chat, muro, microblogging), (5) Accesos del sistema.

° ¢Como?: Formas de motivar la interaccion y alientes cier-
tos comportamientos de los usuarios para alcanzar los objetivos.

° ¢Qué?: Elementos basicos del juego como sistema de
puntos, niveles, rankings, retos, trofeos, avatares, entre otros.

Si bien coincide el nimero de dimensiones en ambos modelos, es
menester destacar que el DMGL de Kim y Lee (2013) analiza la
estructura de la gamificacion desde el macro-modelo MDA (Me-
canicas, Dindmicas y Estéticas), mas enfocado al disefio de ejes
de gamificacién (Hunicke, LeBlanc y Zubek, 2004), mientras que
el modelo presentado por Tomé et al. (2015) esté inspirado en el

_37_



macro-modelo MDC, mas especifico para la gamificacién en con-
textos de game-based learning (Werbach y Hunter, 2012),
donde coinciden las dimensiones “Mecénicas” y “Dinamicas” del
MDA, pero cuyo tercer componente, a cambio del “Estético”, ana-
liza los “Componentes”, es decir, las narrativas, reglas, retos,
refuerzos, retroalimentacion, logros, personalizacién, entre
otros. Por esta razon, si bien pueden ser integradas algunas di-
mensiones de ambos modelos bajo fusioén, yuxtaposiciéon o
coordinacibn, otras, méas relacionadas con las dimensiones disi-
miles (Estética-Componentes), se tendran con independencia. El
modelo, al que denominamos “Modelo Integrado de Gamifica-
cion en Ambientes E-Learning (E-MIGA)” tendra las siguientes
dimensiones e indicadores:

Dlrln,en- Proveniencia Indicadores
sién
. . - Caracteristicas del alumnado (tar-
Dimensién (1) et)
¢ Quién? de gevb.
Tipologia Tomé, da Cunha, - Roles del alumnado.
de actores Farias, Rosa, An-
ton y Gasparini - Roles del profesorado.
2015
( ) - Otros actores del proceso.
- Acceso a conceptos y materiales.
Dimension (2) - Agenda de aprendizaje.
Relevancia/Reto
de Kimy Lee - Resolucion de tareas y ejercicios.
Motivacion (2015) en conjun- - Incremento paulatino del grado de

para el zli?e(r:\cs)?én @) dificultad de las lecciones.

aprendi- ] i
zje (,Por,que? de - Medicion del tiempo en realizar la
Tomé, da Cunha, actividad.
Farias, Rosa, An-
ton y Gasparini - Sistemas de interaccion.
(2015) - Aprendizaje basado en experien-
cias y ejemplificaciones pragmaticas.
Creacion y Dimensiones (1) - Forma de estimulo de los compo-
manteni- Atencién/Curiosi- nentes didacticos.
miento de dady (4)
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las expec- Satisfaccion/Fan- - Elementos de juego: niveles, retos,
tativas tasia de Kimy metas, etc.
Lee (2015) en
conjuncion con
dimensiones (3)
scoémo? y (4)
¢qué? de Tomé,

- Sistemas de recompensa: tabla de
posiciones, medallas, puntos (PBL).

- Feedback de las interacciones.

da Cunha, Fa- - Narrativa y Storytelling.
rias, Rosa, Anton ]
y Gasparini - Fomento de competencia/colabora-

- Capacidad del actor principal

Dimensién (3
) (usuario) de determinar el curso de

Control del Confianza/Con- IR
usuario trol de Kim y Lee la historia.
(2015) - Personalizacion.

Tabla I: Taxonomia del Modelo Integrado de Gamificacion en
Ambientes E-Learning (E-MIGA)

El modelo integrado de gamificacién en ambientes E-learning
fue aplicado a una muestra de 6 aplicaciones disefiadas para pla-
taformas moviles habilitadas de forma gratuita o freemium en las
tiendas respectivas de los sistemas operativos iOS y Android en-
tre el 7 de junio al 7 de enero de 2015. Las mismas representan
una tipologia de muestreo no aleatorio con resultados que no son
estadisticamente significativos porque la muestra (n=6) no es re-
presentativa en torno al universo de aplicaciones moviles
educativas existentes en la actualidad (> 320.000). Sin embargo,
la muestra seleccionada representa mas de la mitad de aplicacio-
nes moviles ubicadas en el “top ten” de descargas, lo cual permite
formalizar una prueba piloto de validacion del modelo. Especifi-
camente, las aplicaciones méviles recopiladas para este estudio
son:

- Duolingo: Esta aplicacién moévil, también presente como web-
app, se fundamenta en la ensenanza de idiomas (inglés, francés,
aleman, italiano y portugués) a través de dinamicas interactivas
y juegos que ofrecen recompensas y evaluaciones inmediatas de
sus lecciones (redaccion, traduccion y escucha). Organiza los
contenidos por niveles y permite al usuario realizar un examen al
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inicio para determinar su grado de conocimiento previo del
idioma a estudiar.

- Babbel- Aprende Idiomas: Sistema integrado para el aprendi-
zaje de idiomas de manera gratuita, que también funciona como
web-app. Su cartera de cursos totaliza 14 idiomas. Comprende
una serie de ejercicios (lectura, redaccion, comprension lectora,
traduccidn, escucha y habla) que varian dependiendo de la selec-
cion del usuario, por lo que a diferencia de Duolingo, este sistema
no realiza un examen de nivel previo del alumno, sino que el es-
tudiante selecciona su edad y nivel de comprension del idioma a
estudiar.

- Edmodo: Es una interfaz de red social (microblogging) de
aprendizaje colaborativo centrado para la educacion primaria. A
través de ella se crean comunidades digitales de aulas monitori-
zadas por profesores que crean clases y temas de discusion,
alumnos y padres que se mantienen al tanto de la evolucion de
las tareas de sus hijos y revisan a través de la plataforma los
anuncios y evaluaciones.

- Aprende inglés con ABA English: Método de ensefianza del in-
glés a través de videos (micro y medio metrajes). El método de
ABA English colige con el disefio de un MOOC, por lo que evalaa
distintos aspectos del usuario (comprension auditiva, lectura, es-
critura, pronunciaciéon) y emite un certificado oficial de la
aplicacion (de pago). Existe tanto en formato app como web-app.

- Aprende inglés con Wlingua: Aplicaciéon movil gratuita para
aprender inglés disponible también como web-app. Wilingua
contiene 600 lecciones enfocadas en areas como redaccion, pro-
nunciacion, comprensiéon y gramatica. El sistema da a escoger al
usuario qué nivel de inglés desea aprender (A1, A2-basico-, B1 o
B2 -intermedio-).

- Classdojo: Plataforma online utilizada para orientar el compor-
tamiento y actitudes de los alumnos en clase, principalmente
utilizada como interfaz para el otorgamiento de premios de pro-
fesores hacia alumnos de educacion inicial y primaria. Classdojo
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permite a cada alumno tener una mascota virtual que podra desa-
rrollar ciertas habilidades (cambio de color, accesorios, juegos,
etc) si el comportamiento del alumno en clase es valorado positi-
vamente.

Las 6 aplicaciones elegidas, ademas de estar disponibles para los
sistemas operativos iOS y Android y ubicarse en la lista “top ten”
en la categoria educacion superando la minima de un millén de
descargas, cabe destacar que los usuarios han valorado la totali-
dad de estas aplicaciones con una media total de 4,4 sobre 5, esto
implica que se satisfacen las necesidades particulares de los par-
ticipantes.

3. Resultados

Segun la valoracién interpar de las observaciones de los diez ex-
pertos (cinco expertos relacionados con el area de diseno de
juegos y cinco académicos del area de educacion), quienes anali-
zaron el modelo a través de un cuestionario compuesto por
diecinueve preguntas con escala de Likert y cinco de caracter
abierto result6 un consenso de media sobre el 80% respecto a las
dimensiones e indicadores del modelo y un grado de acuerdo ex-
celente respecto a la coincidencia en la medicion del instrumento
(coeficiente de Kappa= 0,714), exhibiendo una alta fiabilidad in-
trajueces en la distribucion. A partir de alli, se efectu6 la prueba
de pilotaje del modelo validado en las 6 aplicaciones menciona-
das ut supra obteniendo los siguientes resultados:

En la aplicacion movil Duolingo, los destinatarios son nifios de 7-
12 afos, adolescentes, jovenes y adultos. El protagonismo es del
alumnado, quien participa y selecciona las unidades didacticas
predisefiadas, por lo que el usuario es el que fija el rumbo del
proceso de aprendizaje. El profesorado es disefiador del syllabus
del curso y de las unidades didécticas, no ejerce un rol activo de
interaccion con los usuarios, ni esta presente en el sistema de in-
teracciones. El material y el contenido son expuestos durante el
proceso de aprendizaje, en forma de episodios o capitulos orga-
nizados por el sistema segiin el conocimiento previo del usuario
sobre el idioma a estudiar. No existe una agenda de aprendizaje
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per se, aunque el usuario establece objetivos diarios. Las activi-
dades se categorizan en ejercicios por unidad, manteniendo una
linealidad para su resolucion, las cuales son acompanadas de ca-
sos cotidianos y experiencias comunes aumentando
gradualmente la dificultad. Duolingo ademas, como muchas
apps, solicita permisos al usuario para notificar la agenda de los
ejercicios, asi como también contacta con él por medio del correo
electronico proporcionado. El lenguaje utilizado en el sistema
Ilama a la accion y al reto. En la creacion y mantenimiento de las
expectativas prevalece el estimulo visual y auditivo. Los elemen-
tos de juego que se aplican son los niveles, personalizacion del
perfil, bienes virtuales, retos y barras de progreso. Asimismo,
Duolingo representa la tinica plataforma que aplica la totalidad
de PBL (puntos- experience points y lingots), medallas y tabla de
posiciones personalizada (ranking). No se observa la incorpora-
cién del constructo narrativo, ni una personalizaciéon destacada
de las actividades disponibles.

En referencia a la aplicacion Babbel, se orienta a un perfil de jo-
venes y adultos. El alumnado es el Gnico que participa en el
proceso didactico, por ende. amerita un rol activo en la seleccion,
progreso y alcance de los objetivos del curso. El contenido y ma-
terial se accede durante el proceso de aprendizaje en la
plataforma, no existe una agenda preestablecida para el aprendi-
zaje. Respecto a las actividades, las mismas se categorizan en
gjercicios y lecciones y cursos. Los ejercicios son lineales y toman
en cuenta casos cotidianos y experiencias, mientras que las lec-
ciones y cursos son no lineales, ya que su continuidad depende
de un pago como prerrequisito. En las tres categorias anteriores,
se presenta el aumento progresivo de la dificultad sin tomar en
cuenta el tiempo necesario para realizarlas. Existe un refuerzo
continuo de la interaccién con la plataforma, mientras que la in-
teraccion con personas solo se presenta en la retroalimentacion
mediante el envio de sugerencias (alumno-profesor). Para la
creacion y mantenimiento de expectativas, el estimulo es audi-
tivo y visual, se incorporan barra de progreso, retos y niveles.
Referente a la triada PBL, se observa Gnicamente puntos. Al ser
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un sistema donde no existe bidireccionalidad constante en inter-
acciones (alumno-profesor), sino un contacto sistema-usuario,
no existe un feedback personalizado. Tampoco se asume una
construccion narrativa de los ejercicios, lecciones y cursos ni
existe fomento de competencia/colaboracién dado que los usua-
rios trabajan de modo individual. Por dltimo, a priori el usuario
tendra el control limitado hasta el momento que realiza el pago
correspondiente, lo que le propina la ventaja de actuar con libre
predisposicion en la plataforma.

Con respecto a Edmodo, se evidencid un target entre adolescen-
tes, jovenes y adultos. El alumnado, el profesorado y familia
participan activamente en la plataforma, aunque el protagonista
es el alumno incorporando contenido y completando los objeti-
vos, mientras el profesor actia como facilitador guiando el
proceso de aprendizaje, por su parte los padres son meros obser-
vadores del proceso. El contenido y material puede ser
almacenado y descargado por los alumnos. Respecto a las activi-
dades, la mayoria depende del facilitador. Edmodo tinicamente
facilita una interface donde el instructor tiene bajo su responsa-
bilidad disefiar una agenda con actividades y objetivos,
configurar una fecha limite de las lecciones, determinar el incre-
mento gradual de la dificultad y proporcionar experiencias y
ejemplificaciones pragmaticas. Respecto a la interaccion, la
misma se produce entre personas alumno-profesor, alumno-
alumno y alumno-familia. En la creacion y mantenimiento de ex-
pectativas, el estimulo del aprendizaje se puede adaptar a
material visual, auditivo y kinestésico, se incorporan avatar y lo-
gros. Referente a la triada PBL se observa medallas y puntos. En
ultima instancia, el control lo posee el facilitador, quien asume la
construccion narrativa y la determinacion de las actividades. El
control del alumno est4 limitado a personalizar su avatar y su
post, valorar las actividades (pruebas y asignaciones) y participar
en las encuestas.

La aplicacién moévil ABA English esté dirigida a todos los publi-
cos, menores de 7 afios, nifios 7-12 anos, adolescentes, jovenes y
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adultos. El alumnado asume un rol protagonista, mientras el fa-
cilitador se encarga de ofrecer recomendaciones y de mantener
al alumno constante en las lecciones. El contenido puede visuali-
zarse pero no permite la descarga, tampoco existe una agenda
pautada donde se suscriban las actividades y objetivos del curso.
Respecto a los ejercicios, existe una linealidad preestablecida
para la realizacion de las actividades en la que se utilizan expe-
riencias cotidianas que aumentan gradualmente la dificultad. No
obstante, el alumno tiene plena autonomia para su resolucion.
En el sistema de interaccion predomina la interconexion con la
plataforma, seguido de la interacciéon con personas, que se pro-
duce en ocasiones puntuales y iinicamente con el profesor. La
creacion y mantenimiento de expectativas proviene en forma de
estimulos auditivos y visual, complementados por la barra de
progreso, certificado, niveles y logros, omitiendo elementos del
sistema de recompensa tradicional: puntos, medallas y tabla de
clasificacion, al igual que tampoco se evidencia el fomento de la
competencia y de la colaboracién. Sin embargo, hay secuenciali-
dad hacia una narrativa dentro de cada unidad, en la cual se
establecen personajes y un argumento que se desarrolla en cada
seccion. El recorrido y visualizacion de los relatos esta a disposi-
cion y control pleno del usuario a partir del momento que pasa a
la version premium del curso. En definitiva el usuario no deter-
mina el curso de la historia, ni tampoco tiene la libertad de
personalizar la experiencia mas allad de seleccionar los niveles
busca involucrarse.

Wlingua por su parte se dirige principalmente a adultos, en caso
que el alumno sea menor de edad necesitaria una autorizacion
previa de padres, tutores o representantes. En este caso, la res-
ponsabilidad y el protagonismo recae en el alumnado que asume
un papel activo en la consecucion de los objetivos, mientras que
el facilitador anicamente acttia como guia del proceso de apren-
dizaje. El contenido y material puede ser revisado y descargado
en formato PDF (texto) y MP3 (audio). Si bien los niveles poseen
un aumento paulatino de la dificultad y afiaden experiencias y
casos cotidianos a las actividades, no existe linealidad en la reso-
lucion de ejercicios ya que el usuario cuenta con autonomia
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propia en la superacion de cada nivel. Respecto al sistema de in-
teraccion, lo precede la interrelacion del alumno con la
plataforma donde se evidencia mensajes directos al desarrolla-
dory el envio de sugerencias. En la creacion y mantenimiento de
las expectativas se asienta en el estimulo auditivo y visual, en el
que los retos, barra de progreso, resultado, certificados y niveles
(los cuales puede seleccionar de forma autonoma), ademas de los
puntos y medallas catalizan la motivacion del usuario. No se evi-
dencia el fomento de la competencia y colaboraciéon ni un hilo
conductor narrativo, por ende no existe la capacidad del actor
principal de determinar el curso de la historia.

Por tltimo, Classdojo, se dirige a todo publico menos los adultos.
El alumnado participa activamente, el profesor actiia como ins-
tructor tradicional, ya que se encarga de proporcionar
informacion y evaluar al alumnado, igualmente hay presencia de
familia del alumno quienes ejercen un rol pasivo en el proceso de
aprendizaje. El sistema no esta confeccionado para compartir
contenido, ni tampoco es un espacio dirigido para incluir tareas
y ejercicios, ergo no existe incremento de la dificultad ni apren-
dizaje en base a experiencias y ejemplificaciones pragmaticas.
Respecto a la interaccion, suele producirse de manera continua y
simultanea alumno-alumno (logros de los compafieros), alumno-
profesor (reportes), y profesor- familia (contacto por mensajes).
La creacion y mantenimiento de expectativas la proporcionan es-
timulos visuales, auditivos y kinestésicos, los elementos de
juegos incorporados son el avatar, ranking y logros. En la secciéon
PBL estaria presente inicamente los puntos (dojopoints) los cua-
les acttian de incentivo en la colaboracion, ya que pudieran ser de
obtencion colectiva. El sistema facilita la incursion en la narra-
tiva y storytelling, sin embargo, la incursion dentro de este
ambito depende del profesor, al igual que la incorporacion de
configuraciones personalizadas en el desarrollo del aprendizaje
(cronometrar actividades, incluir comportamientos negativos o
positivos, medicion de la asistencia, orden de los estudiantes,
ete.).
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4. Discusion y conclusiones

La propuesta del modelo integrado para la evaluacion de la ga-
mificacion en ambientes de e-Learning (E-MIGA), transcurre en
la aclaracidon de las dos hipotesis. En primer lugar, [H1] se trian-
gulan las variables de dos modelos: «Modelo Conceptual de la
Gamificacion en ambientes E-Learning» de Tomé et al (2015) y
el «Modelo Dinamico de Gamificacion de la Ensefianza» de Kim
y Lee (2013) con la finalidad de proceder a la evaluacion de ex-
pertos mediante un cuestionario que cont6 de 24 preguntas
agrupadas en cinco secciones, de las cuales, 19 son valoradas me-
diante la escala de Likert y cinco son observaciones de caracter
abierto. Los resultados de dicha evaluacién supusieron emitir
cambios tanto a nivel de lingiiistico -cambiando “maestro” por
“instructor tradicional”, entre otros-, como a nivel semantico -
esclareciendo las diferencias entre las acciones principales de las
secundarias realizadas por los actores-. Estas afirmaciones pu-
dieran complementarse en futuras investigaciones con la
integraci6on de un mayor ntimero de expertos tanto en el ambito
académico como en el ambito profesional ofreciendo nuevas
perspectivas en el disefio.

Los resultados obtenidos sugieren el cumplimiento de la se-
gunda hipo6tesis [H2] la idoneidad y pertinencia del modelo para
la evaluacion efectiva de la gamificacion en el ambiente E-lear-
ning. Las cuatro dimensiones: tipologia de actores, identificacion
de los mecanismos de motivacion para el aprendizaje, tacticas
para la creacién y mantenimiento de las expectativas y grado de
control de la plataforma por parte del usuario son coincidentes
con otros modelos que proceden del diseno motivacional
(Cheong, Cheong y Filippou, 2013) y del disefio instruccional
(McGrath y Bayerlein, 2013).

Aunque se reconoce la existencia de multiples plataformas para
acceder al aprendizaje E-learning, entre ellas los MOOCs, los
cuales responden a un modelo tradicional-conductista en el que
el conocimiento es transmitido unidireccionalmente y de forma
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masiva sin tener en cuenta los contextos del aprendizaje (Agua-
ded, 2013) sin embargo, el mobile-learning mas alla de ser una
extension del e-learning, la facilidad y rapidez de acceso, el uso
de dispositivos moviles populares para actividades educativas, su
complementariedad con otras modalidades de ensefianza, la
oportunidad de aprender durante periodos de movilidad y la per-
sonalizacion del aprendizaje estimulan la autonomia del
estudiante, la interaccion a tiempo real, la exploracion de recur-
sos y las practicas pedagogicas innovadoras (Ferreira, Klein,
Freitas y Schlemmer, 2013), por tales razones se decidi6 utilizar-
los para la prueba piloto durante seis meses. En futuros trabajos
se recomienda profundizar en el anélisis de la interaccion de los
usuarios con las plataformas, registrando los habitos de consumo
y de interaccion frente a la informacién presentada por las apli-
caciones méviles (Romero-Rodriguez, 2012) y la incorporacion
en el estudio de plataformas e-learning aumentando de ese modo
la fiabilidad de modelo de gamificacion.
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