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Resumen—Este trabajo presenta una evaluacion de usabilidad
realizada al desarrollo de un juego serio para el aprendizgje de
vocabulario del idioma inglés. Los resultados muestran una
buena usabilidad y alta aceptacion por parte de los usuarios al
uso de juegos para el aprendizaje.
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Introduccién

L

os videojuegos ademas de ser utilizados como juegos de
entretenimiento, también se utilizan para otros propdsitos bien
definidos, por gjemplo, para ayudar en la mejora de procesos
educativos, tal es el caso del trabgjo realizado por [1] en €l que
se despliegan ambientes virtuales para el soporte en el
aprendizaje de un segundo idioma, asi como también podemos
considerar 1o expuesto por [2], que menciona una lista de
juegos que han ayudado a mejorar el proceso educativo en el
area de la salud, pero mencionando también que este tipo de
recursos se han encontrado Utiles en diferentes industrias,
entre ellas:. Mercado y comunicacién, defensa, gobierno,
educacién y la industria corporativa, asi pues este tipo de
juego con propdsito se le conoce como juegos serios.

El disefio de juegos serios para la educacion puede
proporcionar una valiosa ayuda en la generacion de
competencias disminuyendo los costos o riesgos para los
estudiantes [3].

“Clase extra’ es un juego serio para el aprendizaje de
vocabulario en € idioma inglés. Por el momento se utilizan
conocimientos basicos, pero en un futuro se pretende
implementar el aumento de nivel dependiendo del perfil del
jugador, con el fin de asegurar que €l jugador continte
adquiriendo conocimientos a pesar de haber jugado
repetidamente.

A continuacion presentaremos el estudio de usabilidad
realizado a este videojuego y sus resultados. El objetivo de
este estudio fue conocer la aceptacion de los estudiantes y
profesores de idiomas al usar un videojuego como herramienta
de ensefianza-aprendizaje.

El estudio de usabilidad fue readlizado en la Facultad de
Telemédtica de la Universidad de Colima, por el grupo de
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investigacion en Interaccion Humano-Computadora (IHCLab).
Se contd con un total de 10 participantes, 10 observadores, 2
profesores de idiomas, 1 fotégrafo, 1 videograbador y 2
moderadores.

Disefio de laevaluacion

El estudio se llevé a cabo en forma grupal, en dos sesiones,
cada una con 5 usuarios y un profesor de idiomas presente.
Los usuarios llevaron a cabo una serie de actividades con el
videojuego y al final de cada sesion se entrevist6 a profesor y
alos participantes.

Sobre | os Participantes

Los participantes (ver Fig. 1) se dividieron en dos grupos. El
primer grupo fue de usuarios no expertos en el manejo de
videojuegos, e segundo grupo fueron expertos en

videojuegos. También asistieron dos profesores de idiomas
como observadores, uno por grupo.
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Fig. 1: Participantes de la evaluacion (profesor, jugadora y
observadores).

Sobre los evaluadores

En la sala hubo un fotografo y un videograbador, quienes se
encargardn de documentar la sesion, un moderador y 5
observadores por grupo, un observador por participante.
Configuracién Inicial

Las pruebas fueron efectuadas en las instalaciones del
Laboratorio de Interaccion Humano-Computadora y de
Educacién Continua (cada grupo en un laboratorio), ambos de
la Facultad de Telemética. El videojuego fue instalado en las
computadoras del laboratorio y se utilizé un proyector parala
maquina del moderador, tarjetas numeradas del 1 a 5y los
cuadernillos de evaluacién.

Evaluacion
Como primer paso, se les pidi6 a todos, participantes,

observadores y profesores, contestaran el cuestionario de
antecedentes que se encontraba en su cuadernillo (ver Fig. 2).
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Fig. 2: Llenado del cuestionario de antecedentes.

Posteriormente se les presentaron unas instrucciones para el
juego (ver Fig. 3), como €l uso de los controles y que para
obtener poderes deben de responder las preguntas que les
apareceran en la parte superior izquierda de la pantalla.

Fig. 3: Presentacion de instrucciones.

A continuacion, se cred la primera partida. Se le pidi6 a la
persona que tuviera la tarjeta con el nimero 3 crear una nueva
partida seleccionando € idioma espafiol —inglés (ver Fig. 4), a
tener 3 vidas y establecerla a 10 minutos. Una vez creada la
partida, se les pidi6 alos demas participantes integrarse a ella
y selesdejo jugar hasta quedar un ganador.
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Fig. 4: Configuracion del juego.

Por dltimo, se desed probar ciertas funcionalidades del
videojuego (ver Fig. 5), para esto se le pidi6 ala persona con
la tarjeta con € ndmero 1 crear una nhueva partida
seleccionando el idioma inglés, a 3 vidas y establecerla a 5

minutos. Una vez creada, se integraron los demés usuariosala
partiday unavez corridos 2 minutos del inicio de la partida, se
le pidié a usuario con e nimero 4 se sdliera de la partida.

Después alos 3 minutos de la partida, sele pidié al creador de
la misma (tarjeta nimero 1) que la cerrara.

Fig. 5: Configuracion del juego.

Final de la evaluacion

Terminado €l gercicio anterior se concluy6 con la evaluacién.
Se les agradeci6 alos participantes por su ayuday se lespidié
Ilenar los cuestionarios al final de sus cuadernillos (ver Fig. 6).
También alos observadoresy a profesor.




Fig. 6: Llenado de cuestionarios finales.
Resultados
Como se comenté anteriormente, se utilizaron diferentes

cuestionarios durante la evaluacion, dependiendo del
participante. Para todos los participantes, se aplicd el
cuestionario de antecedentes, el cual nos da informacion
basica sobre la persona su interaccion con los videojuegos.
Para los participantes expertos en videojuegos se aplicé una
evaluacion heuristica y un cuestionario post-interaccion. Los
participantes no expertos en videojuegos contestaron un
cuestionario de experiencia del juego (GEQ por sus siglas en
inglés Game Experience Questionnaire) [4] y €l cuestionario
post-interaccién. Los observadores, aparte de apuntar sus
observaciones a lo largo de la sesion, también contestaron el
cuestionario postinteraccion desde el punto de vista de la
interaccion que presenciaron entre su participante y el
videojuego. Por Ultimo, el profesor respondié un cuestionario
con preguntas abiertas acerca de sus observaciones en la
sesion.

Profesores

De los dos profesores, uno habia tenido poca interaccion con
los videojuegos y el otro, nula. Ambos observaron buenas
reacciones, como alegria y atencién, en los participantes.
También notaron mucho interés en el videojuego, que fue
creciendo conforme le entendian a la dindmica. Ambos
comentaron que aceptarian la idea de usar el videojuego como
material de apoyo alaensefianzay ven potencial alaidea.
Jugadores expertos

En el primer grupo hubo cinco jugadores expertos, los cuales
se clasificaron de esta manera por tener interaccion constante
con los videojuegos y un promedio de 4 horas de juego
diarias. De los 5 participantes, €l 60% juegan cotidianamente
con consola, y € 100% ha jugado a en PC y a través de
internet. EI 60% ha usado videojuegos para aprender.

De las evaluaciones heuristicas, se concluye que €l
videojuego:

Mostré una reaccion coherente dependiendo de la accion que
realizd el usuario, que el usuario pudo personaizar su perfil,
gustar el audio y video, asi como la dificultad y velocidad del
juego, y pudo encontrar una conducta predecible y razonable
de los controles. El videojuego proporciond vistas sin
obstacul os acerca de las posibles acciones arealizar y provee
informacion sobre el estado del usuario en el juego, todas
estos puntos con cuatro de cinco calificaciones positivas.
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El videojuego provee controles que son faciles de manegjar y
que, de acuerdo al nivel, se basala sensibilidad y capacidad de
respuesta; e informacién visual que fue facil de interpretar,
teniendo 3 calificaciones positivas en estos aspectos.

Todos los usuariosindicaron que pudieron evitar contenido no
jugable (videos, imagenes) para volver a juego e informacion
visua que fue f&cil de interpretar.

Por el contrario, los participantes indicaron que el videojuego
no provee un uso de los controles de manera intuitiva y
personalizable, ni proporciona instrucciones, ayuda y
entrenamiento. Estos aspectos presentaron 3y 4 calificaciones
negativas respectivamente.

En el cuestionario postinteraccion, estos participantes
indicaron que las opciones que les parecieron mas
complicadas fueron entrar a un cuarto, el menu y la dinamica
del juego, con un voto cada uno. El tiempo que les tomé
aprender la mecénica del juego fue inmediata para un
participante, para tres participantes tomé alrededor de 1 miny
uno no entendio en toda la sesién. A tres de |os participantes
les parecio fécil €l uso de los controles, a uno muy fécil y a
otro complicado. Cuatro de |os partici pantes proponen integrar
pocostutoriales para el uso del videojuego. Los cinco usuarios
sienten que seria mejor combinar e uso del videojuego con
clases tradicionales para un mejor aprendizaje, puesto que
usando el juego por si mismo, cuatro opinaron que aprenderia
un poco y uno que no aprenderia. Dos de los usuarios dijeron
perder el interés en algin momento del juego, puesto que este
“no esadictivo” o es“predecible, sencilloy simple”.
Observadores de jugadores expertos

L os observadores de |0s jugadores expertos fueron 5, uno por
participante. De ellos, 3 son video jugadores asiduos con
promedio de 4 horas de juego diarias, de los cuales 2 ya han
utilizado algun videojuego para aprender.

Sus observaciones fueron:

Participante 1: No entendi6 €l juego.

Participante 2. Mostré interés, expresiones de alegria,
impaciencia, sorpresa. Tuvo dificultad inicial para entender el
juego y acoplarse a los controles, después al entenderle tomé
energiaen €l juego.

Participante 3 Le entiende a juego pero se pierde con los
controles, pierde sus vidas rapidamente.

Participante 4 Le entiende perfectamente a juego, muestra
expresiones faciales de que le ha gustado el juego.
Participante 5: Problemas al principio del juego y no entiende
la dindmica puesto que no toma en cuentalas preguntas.

En el cuestionario post-interaccion, losobservadoresindicaron
gue las complicaciones que pudieron identificar en sus
participantes fueron la dinamica del juego, el menl para dos
deellosy entrar alos cuartos. El tiempo quelestomaaprender
la mecanica del juego es de 2 minutos para dos de ellos, 1
minuto para uno y méas de 3 minutos para otro, diferente a la
percepcion de los usuarios. Tres de ellos opinaron que sus
participantes se adaptaron al uso de los controles facilmentey
para uno fue complicado. También tres mencionaron la
necesidad de incluir tutoriales a juego. Al igua que los
usuarios, todos los observadores opinan que seria mejor usar
el juego en conjunto con clases de maneratradicional. Sobre la
forma en laque el juego presenta las preguntas de aprendizaje,




dos dijeron que no les agradaba puesto que “No eran visibles’
y “El participante no respondié o no capte que respondiera

alguna pregunta de aprendizaje’.
Jugadores no expertos

El segundo grupo consistio en 5 jugadores no expertos en el
uso de videojuegos, los cuales se consideraron por tener un
promedio de 2 horas diarias de juego. Del total de
participantes, el 20% juega cotidianamente con consola, €l
40% con consola portatil, PC y celular, el 60% con iPody el
80% ha jugado a través de internet. El 40% ha usado los
videojuegos como método de aprendizaje.

Lo jugadores no expertos a contestar el Cuestionario de
Experiencia del Juego nos dieron los siguientes resultados:
Parte 1: Encuesta

P1: ¢Qué tan divertido le parecio6 el juego? = Media 9

P2: ¢Le parecié emocionante el videojuego? = Media 8.6

P3: ¢Qué tan complicado le fue adaptarse a la forma de control
del juego? = Media 6.4

P4. ¢Qué tan féacil o dificil le fue cumplir con e objetivo del
juego?= Media9.4

Dichosresultados se representan en laFig. 7.
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Fig. 7: Resultados encuesta GEQ.

Parte 2: Seleccion
L os resultados obtenidos en esta seccion se reflejan en la Fig.
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Fig. 8: Resultados seleccion multiple GEQ.
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Observadores de jugadores no expertos

L os observadores de 10s jugadores no expertos fueron 5, uno
por participante. De ellos, el 100% son video jugadores
ocasionales con un promedio de 3 horas de juego diarias, de
los cuales el 100% ya han utilizado algin videojuego para
aprender.

Ellos observaron que el juego fue entretenido, la seleccion del
persongje fue una actividad que les gustd, una vez que le
entendieron a la dinamica del videojuego les causd emocidn,
sorpresay ansiedad (por eliminar oponentes) el estar jugando
con el videojuego.

Los problemas observados fueron que jugadores tuvieron
dificultades con los controles y su configuracién, asi como
parainiciar unapartiday generar un cuarto de juego.

Conclusiones

Este trabajo presenta la evaluacion de usabilidad realizada a
un juego serio para el aprendizaje de vocabulario en inglés.
Laevaluacion mostré que existen buenas intenciones para usar
el juego con propositos educativos y que cuenta con buena
usabilidad.

Como conclusién general podemos decir que el uso de juegos
serios es adecuado como plataforma de aprendizaje de
vocabulario eninglés.
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