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RESUMEN

La investigacion surge a partir de la necesidad de mejorar los procesos de ensefianza —
aprendizajes aplicados en la Norma ISO 9001:2015 para los estudiantes del programa de

Tecnologia en Sistemas de Informacién de la Universidad del Valle sede Buga.

El objetivo de este trabajo planteo el disefio de una herramienta didactica visual,
fundamentada en los procesos de ensefianza-aprendizaje mediante la metodologia de la
Gamificacion para mejorar el aprendizaje en los conceptos de Calidad y Sistema de Gestion
de Calidad. A su vez se identificd que se puede potenciar la aplicacion de esta herramienta
en entornos de aprendizaje controlados en diferentes computadores interconectados. Al
mismo tiempo se obtuvo la valoracion del juego por parte de los estudiantes que formaron
parte en la prueba de este software, permitiendo reconocer que dicha aplicacion mediante la
Gamificacion fue una pequefia muestra de innovacion al momento de ensefiar los conceptos
de Calidad.

Los resultados obtenidos en la ejecucion de esta plataforma sugieren su desarrollo y mejora
para expandir los conocimientos de la Gestion de la Calidad en futuro proximo pudiendo

Ilegar a ser ejecutada en una herramienta movil (App).

Palabras clave: Gamificacion, Cruci-gamifi, Gamifi-ISO, Normas 1SO 9001, Prototipo
aplicacion de software, Desarrollo de software, Ingenieria de software, Calidad de software,

Mejora continua, Ciclo PHVA, Teoria de juegos, Modelos de aprendizaje.



ABSTRACT

The research arises from the need to improve the teaching - learning processes applied in the
ISO 9001: 2015 Standard for students of the Information Systems Technology program of
the Universidad del Valle, Buga headquarters.

The objective of this work proposed the design of a visual didactic tool, based on the
teaching-learning processes through the Gamification methodology to improve learning in
the concepts of Quality and Quality Management System. At the same time, it was identified
that the application of this tool can be enhanced in controlled learning environments on
different interconnected computers. At the same time, the evaluation of the game was
obtained by the students who took part in the test of this software, allowing to recognize that
said application through Gamification was a small sample of innovation at the time of

teaching the concepts of Quality.

The results obtained in the execution of this platform suggest its development and
improvement to expand the knowledge of Quality Management in the near future, being able

to be executed in a mobile tool (App).



INTRODUCCION

La Gamificacion sugiere el poder utilizar elementos del juego, y el disefio de juegos, para
mejorar el compromiso y la motivacion de los participantes. EI concepto definido por
Deterding, Dixon, Khaled y Nacke en el articulo From game design elements to gamefulness:
defining gamification en 2011, se refiere al uso de elementos de disefio de juegos en
contextos que no son de juego. En los afios recientes la Gamificacion ha empezado a tener
mayor protagonismo en la educacion media y superior. En la revision de la literatura se puede
encontrar que a partir del 2010 se empez0 a utilizar el término ampliamente, y en el contexto
educativo y de aprendizaje, la Gamificacion ha surgido como un campo de investigacion
dinamico e interdisciplinario que abarca conocimientos tedricos, empiricos, dominios

tecnoldgicos y plataformas (Ramirez-Prada, Ortiz-Beltran y Lobo-Quintero, 2019).

Por otra parte, y de acuerdo con Ovallos et al. (2016), la Gamificacion crea experiencias de
usuario atractivas y emocionantes que involucran al usuario, empleando mecanicas de juego,
como los desafios, las reglas, el azar, las recompensas y los niveles de consecucion de
objetivos para transformar tareas diarias en actividades. En este escenario, la Gamificacion
se convierte igualmente en una valiosa herramienta para el desarrollo de la sociedad y de las
organizaciones, en el uso y la apropiacion del conocimiento, de ahi la necesidad de consolidar

organizaciones con capacidad de aprendizaje u organizaciones inteligentes (Chaparro, 2001).

Finalmente, en este trabajo se abordan aspectos del problema, los objetivos, alcance y
justificacion; complementando su desarrollo con las bases tedricas que hablan sobre aquellos
aspectos relacionados con la Educacion, las TIC, Modelos de aprendizaje, Teoria de juegos,
Disefio de software, Gamificacién, Metodologia, Pedagogia y Normas ISO 9001:2015. Se
agrega un Estado del arte y un Marco conceptual que abarca lo tecnoldgico. Se utilizd un
disefio metodologico con enfoque descriptivo y cuantitativo, agregando variables
dependientes - independientes méas la hipotesis, poblacion/muestra y la Encuesta. Se
implement6 la propuesta pedag6gica con todo el desarrollo de la plataforma/herramienta
Gamifi-1SO, teniendo como sustento la informacion recolectada de la encuesta que permite

analizar e interpretar los datos.
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1. PRESENTACION DEL TRABAJO DE GRADO
1.1 Problema
1.1.1 Descripcion del Problema

Uno de los retos que afronta la educacion superior es la actualizacion constante de los
métodos educativos en aras de mejorar la calidad formativa del estudiante, debido a que las
técnicas del pasado estan quedando obsoletas en una sociedad cada vez mas conectada al
mundo digital. Asi pues, la educacién tradicional define al profesor como el pinaculo del
salon de clases, lo cual es considerado por actuales docentes como poco productivo y
monotono, ya que el estudiante se esfuerza poco en la adquisicion de valores, patrones de
comportamiento y métodos de aprendizaje (Lozada y Betancur, 2017). Por esta razon, es
necesario desarrollar mayor interaccion en el estudiante de tal forma que se cumplan conlos

objetivos asociados a la preparacion profesional y formacion de competencias.

De este modo, en los dltimos afos las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) han emergido como un instrumento para mejorar la relacion entre la ensefianza y el
aprendizaje en las instituciones de educacion superior (IES), y “entre las experiencias basadas
en TIC empleadas en las IES estan los objetos virtuales de aprendizaje” (Ardila, 2019, p.2);
lo que ha permitido avanzar en la innovacién educativa, ademas de generar una
transformacion en el aprendizaje, donde segun Lozada y Betancur (2017) el profesor ha
dejado de ser el actor principal de la ensefianza en el aula, y ahora el alumno ocupa el centro

del aprendizaje autonomo que el docente alienta mediante el uso de herramientas de TIC.

A lo largo de la historia, el concepto de calidad aplicado a los productos o servicios ofrecidos
por las organizaciones, esta logrando gran auge y cada vez es mas necesario su aplicabilidad
para lograr posicionarse en un mercado cada vez mas variado y competitivo. De esta forma
surgen las llamadas normas internacionales enfocadas a la implementacion de estrategias
como los Sistemas de Gestidn de Calidad (SGC). Tales normas no son ajenas a la actividad
llevada a cabo por los profesionales de ramas de la Informatica, el Desarrollo de Software y

la Ciencia de Datos, que se ven en la necesidad de construir sistemas de mayor calidad méas
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confiables y estables, que le ofrezcan al cliente final garantia de que los datos de su

organizacion estan protegidos contra intrusos, tienen alta disponibilidad y fiabilidad.

Una de las normas de mayor implementacion en el entorno empresarial y de software es la
ISO 9001, que ha tenido diversas revisiones en los afios 1994, 2000, 2008 y 2015, siendo esta
ultima la mas reciente, la cual esta enfocada a la administracién empresarial por medio de
gestion del riesgo, la inteligencia del negocio y el mejoramiento continuo (Franch y Guerra,
2016).

En este orden de ideas, la Gamificacion en espacios educativos se presenta como una técnica
pedagdgica novedosa para la aplicacion de recursos propios de los juegos en contextos no
ludicos, con el objetivo de transformar el comportamiento de los estudiantes, impactando su
motivacion para la consecucién de conceptos de alta relevancia en su vida laboral y metas
concretas (Teixes, 2015). Esto ha facilitado superar los obstaculos de espacio — tiempo al
permitir que los estudiantes puedan tener acceso al conocimiento en cualquier momento

mediante el entretenimiento.

En consecuencia, el siguiente trabajo pretende disefiar e implementar un primer prototipo de
aplicacion de escritorio que use ciertas caracteristicas de la Gamificacion para dar a conocer
la Norma ISO 9001:2015 a los estudiantes del programa académico de Tecnologia en
Sistemas de Informacion (TSI) y de este modo aportar al proceso de ensefianza-aprendizaje
de forma proactiva.

1.1.2 Formulacién del Problema

¢Como un prototipo de software de aprendizaje basado en la Gamificacion permitird a los
estudiantes del programa de TSI de la Universidad del Valle sede Buga ampliar el concepto
de calidad y el conocimiento y aprendizaje de la Norma ISO 9001:2015? ;Cémo esta
herramienta permitira enriquecer los procesos pedagogicos de los docentes y mejorar de esta

manera la calidad académica en los estudiantes?
1.2 Alcance

El desarrollo de este trabajo se basa en el disefio de un prototipo de software basado en la

técnica de Gamificacion para el mejoramiento de la ensefianza-aprendizaje. La intencion es
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llegar a aplicar el prototipo como herramienta pedagdgica en las asignaturas relacionadas con
el estudio de la Norma ISO 9001:2015, en el programa de TSI de la Universidad del Valle

sede Buga.

El prototipo estara disefio de tal forma que mostrara los conceptos y pasos necesarios a tener
en cuenta para lograr la implementacién de un Sistema de Gestion de Calidad (SGC) basado
en los 11 capitulos de la Norma 1SO 9001:2015. Asimismo, a través del prototipo se pretende
lograr una mayor percepcion por parte de los estudiantes en el proceso de aprendizaje de la
norma en cuestion, puesto gque al usar una estrategia dinamica apoyada en las TIC, como lo
es la Gamificacion, se espera innovar el sistema de ensefianza tradicional (clases magistrales)

a un esquema de ensefianza digital, con mayor interaccion educativa basada en el juego.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Disefar e implementar un prototipo de software para el aprendizaje de la Norma ISO
9001:2015 basado en la técnica de Gamificacion dirigido a los estudiantes del programa de
Tecnologia en Sistemas de Informacion de la Universidad del Valle sede Buga.

1.3.2 Objetivos Especificos
e Investigar el concepto de Gamificacion e identificar qué caracteristicas se adecuan

mejor a las necesidades de los actores involucrados.

e Estudiar la estructura de la Norma ISO 9001:2015 para comprender los conceptosde

su ejecucion y adaptarlos a la herramienta de aprendizaje a implementar.

e Construir el prototipo de aplicacion para el aprendizaje de la Norma 1SO 9001:2015

implementando ciertas caracteristicas de la técnica de Gamificacion

e Aplicar una encuesta para la recoleccion de datos, que permita comprobar el nivel de

aceptacion y mejoramiento en el proceso de aprendizaje de la Norma.
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1.4 Justificacion

Actualmente los modelos de ensefianza virtual han sido acogidos con gran importancia enel
sector educativo, pues el uso de nuevas tecnologias basadas en las TIC permite a las
instituciones de educacion primaria, secundaria y superior ofrecer un mayor panorama del
proceso de ensefianza-aprendizaje a los estudiantes, a partir de un ambiente dindmico en

cuestiones de rapidez, contenido, interaccion, informacion e interés académico.

Castro, Guzman y Casado (2007) establecen que el uso de las TIC conlleva a modificar ya
establecer nuevos retos y oportunidades que mejoran la manera de producir, organizar,
difundir y controlar el saber, y el acceso al conocimiento. Sin embargo, es importante
considerar el acceso equitativo al uso de nuevas tecnologias en todos los niveles de los

sistemas de ensefanza.

Igualmente, se planeta que el sistema educativo colombiano se ha ido transformando gracias
a la incorporacion de las TIC como un medio facilitador de aprendizaje, que permitan crear
nuevas metodologias educativas, y ademas apoyar la ensefianza en las metodologias
presenciales y virtuales, aunque su uso no se limita a una metodologia especifica de
aprendizaje, sino que por su flexibilidad resulta ser transversal a los saberes y modelos

educativos (Estévez, Castro y Rodriguez, 2015).

En ese sentido, al mencionar que existen herramientas tecnologicas capaces de complementar
la ensefianza-aprendizaje; se pretende integrar el concepto y uso de la Gamificacion, que se
entiende como el uso de elementos del disefio de videojuegos en contextos que no son de
juego para hacer que una aplicacion de software sea mas atractiva o divertida, planteando
mecanismos de los juegos para involucrar a los usuarios, con el fin de desarrollar habilidades
y comportamientos capaces de orientar el desarrollo cognitivo del usuario (Ortiz, Jordan y
Agredal, 2018).

Entonces, al integrar las TIC con una herramienta innovadora de educacién, se contribuye al
aprendizaje, compromiso y motivacion de un estudiante, en el sentido de que un sistema
educativo complementado con tecnologia genera respuestas rapidas de retroalimentacion a

los estudiantes, proporciona informacion a los profesores, se obtiene respuesta de ensefianza-
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aprendizaje activa y mejora el desemperio de los estudiantes al encontrarlos participativos en

las clases.

La implementacion de un SGC dentro de cualquier organizacion es un mecanismo para lograr
garantizar a sus usuarios, que el producto ofrecido cumple con las condiciones establecidas,
ya bien sea en la normatividad que rige en el ambito del negocio, o que desempefia de forma
eficiente y eficaz los requerimientos exigidos por el cliente final. De este modo, la Ingenieria
de Software surge como una disciplina enfocada al mejoramiento y obtencién de un producto
final de calidad que satisfaga las necesidades y expectativas del cliente, estableciendo pautas
para la construccion de productos de software por medio del uso de modelos y metodologias
que cubren todas las fases de la produccion y puesta en marcha de una aplicacion informatica
(Sommerville, 2005). En este escenario, las certificaciones de calidad le permiten a una
organizacion demostrar que los procesos llevados a cabo para la creacion de un producto o
servicio, estan regidos y cumplen la estandarizacion nacional y/o internacional, agregando
valor al producto, lo cual se ve reflejado en mayor confianza por parte de los clientes,
aumento en la competitividad y una ampliacion del entorno de negocio de la empresa al lograr

que su producto llegue a nuevos mercados (Esterkin y Pons, 2017).

Con respecto a lo anterior, el perfil profesional del Tecndlogo en Sistemas de Informacion
de la Universidad del Valle estd estrechamente relacionado con el uso de herramientas y
procesos que ayuden en el modelamiento, disefio e implementacion de soluciones
informéaticas empresariales de calidad teniendo en cuenta los requerimientos y la
disponibilidad de recursos. Es por ello, que en este proyecto el uso de las TIC y la
Gamificacion pretenden brindar una herramienta pedag6gica que ayude al proceso de
aprendizaje de la Norma ISO 9001:2015, como pieza fundamental para la implementacion

de un SGC en una empresa de desarrollo de software.
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2 BASES TEORICAS
2.1 Metodologias de Aprendizaje

Historicamente se ha establecido que la informacion y la comunicacién surgen desde la era
prehistorica, donde un ejemplo de ello son las pinturas rupestres, que en esencia se basaban
en estructurar la transmision de sefiales que ejecutaban las personas de ese tiempo. Sin
embargo, se establece que fue hasta los afios 70 donde inici6 la “era digital”’; pues los avances
cientificos en el tema de la electronica impulsaron el uso de las TIC, particularmente en la
combinacion de electronica con software. Posteriormente, en los afios 90 las
experimentaciones lograron unir la Electronica, la Informatica y las Telecomunicaciones.
Esto permitié la interconexion entre redes y dio paso a lo que se conoce hoy como las TIC
(Heinze, Olmedo y Andoney, 2017).

Ahora bien, el uso de las TIC en las personas esta presente en tres aspectos generales, donde
el primero abarca lo escolar, el segundo lo familiar y el tercero lo socio-relacional. Cada uno
de ellos se desarrolla en concordancia con las TIC en contextos que pueden ser diferentes
pero complementarios, pues en el aspecto educativo se enfoca en la busqueda de informacion,
uso de correos, paginas de investigacion, foros, articulos académicos y cientificos; y la
utilizacion de programas para ejecutar software académico como una enciclopedia o el
Encarta. Mientras que, en el aspecto familiar, las TIC se vinculan al ocio y el entretenimiento.
Finalmente, el aspecto social-relacional se enfoca mas a las relaciones entre individuos por

medio de las redes sociales (Gairin y Mercader, 2018).

Particularmente se considera el impacto que las TIC tienen en el aspecto educativo, pues la
importancia de los procesos de ensefianza-aprendizaje deben ser basados en contextos
tecnoldgicos, pues lo planteado por Castro, Guzman y Casado (2007) se basa en que las TIC
dentro de un proceso educativo permite la generacion de informacion y conocimiento,
ademas de poder ser enviada, recibida, almacenada y recuperada sin ningun tipo de
limitacion. Por ende, las TIC deben ser parte integral de la ensefianza en la educacion basica
y superior. La UNESCO (como se citd en Castro et al., 2007) considera que la educacion
superior junto con las TIC permite la modernizacion de contenidos, metodologias, gestion y

administracion de la educacién, facilitando la adquisicion del conocimiento.
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Para continuar con el enfoque planteado, existen modelos de aprendizaje utilizando las TIC
con la intencidon de mejorar la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes en cualquier contexto

educativo. Por ende, uno de estos modelos es el E-learning:

Una modalidad de ensefianza-aprendizaje que consiste en el disefio, puesta en préactica
y evaluacion de un curso o plan formativo desarrollado a través de redes de
ordenadores y puede definirse como una educacion o formacion ofrecida a individuos
que estan geograficamente dispersos o que interactdan en tiempos distintos con el
docente, empleando los recursos informaticos y de telecomunicaciones. (Area y
Adell, 2009, p. 2)

Este concepto es interesante porque se viene tratando desde 1996 y da paso a una idea de
aula virtual o entorno virtual que ofrece igualmente esa relacion reciproca entre docente -
estudiante, ademas de contar con las actividades que se establezcan y asi mismo con las
herramientas o materiales para la educacion. Rosenberg (como se cité en Area y Adell, 2009)
plantea que E-learning se refiere a la utilizacion de las tecnologias de Internet para ofrecer
un conjunto de propuestas que permitan incrementar el conocimiento y la practica

educacional.

Por otra parte, E-learning se visualiza como un modelo pedagogico donde el estudiante es
responsable desde su individualidad del desarrollo de su educacion, con la idea de mejorar la
eficiencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es un modelo que se basa en un &mbito
colaborativo, pues conlleva a la accesibilidad de la educacion de manera masiva y

participativa por medio de las TIC (Baelo, 2009).

Simultaneamente, otros modelos de aprendizaje que giran en torno al uso de las TIC se
convierten en un complemento para mejorar la ensefianza y posiblemente hablar de la
insercion tecnoldgica en la educacion. Por ello, desde el 2000 se viene hablando también del
modelo Blended Learning (B-learning) donde menciona Rosas (como se citd en Gonzéalez,
2006) que no solo se trata de agregar tecnologia a las clases, sino de reemplazar algunas

actividades para el aprendizaje con otras que estén apoyadas en la tecnologia.

21



El B-learning no es un concepto novedoso, pues al tratarse de un concepto de aprendizaje
hibrido, estd mencionando que combina las clases magistrales con los ejercicios, estudios de
caso, juegos de rol y grabaciones de video y audio; dando lugar a la adaptacion de un nuevo
rol para el docente y el estudiante, basado en el uso de materiales didacticos que la
informatica y la Internet brindan para asi ejercer sus actividades en términos de asesor

online/presencial junto con el estudiante online/presencial (Gonzélez, 2006).

Para Valiathan (como se cit6 en Gonzélez, 2006) el B-learning implica una

combinacion de:
e Variedad medios de entrega: basado en el uso y ausencia de la tecnologia.
e Variedad de eventos de aprendizaje: trabajo a su ritmo, individual y basado en grupos.

e Apoyo electronico de desempefio (instruccion) y gestiébn del conocimiento

(informacion).

Finalmente, (Herrera et al, 2017) han mencionado que los medios actuales de comunicacion,
precisamente los dispositivos mdviles, permiten la adquisicion de conocimiento al establecer
una relacién dialdgica entre el entorno y las personas. Esto también se conoce como Mobile
Learning (M-learning), ya que su enfoque radica en obtener un aprendizaje a partir de
competencias tecnoldgicas que permiten la manipulacién de dispositivos moviles; ofreciendo

asi un aprendizaje autdbnomo y la capacidad de interaccién y comunicacion.

En ese sentido, Parra (2012) establece que el M-learning debe ser apoyado por una serie de

caracteristicas de los servicios méviles que se basan en:
e Accesibilidad: que elimina las limitaciones y aumenta la rapidez de comunicacion.
e Conveniencia: contar con paquetes de servicios como agenda, radio, teléfono.
e Inmediatez: una forma de comunicar el acto en tiempo real.
e Localizacién: sistemas de localizacidn para la movilidad geogréafica.

e Personalizacion: pensando en las necesidades y gustos del usuario.
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e Ubicuidad: ejecutar programas de distintos modos y con distintas fuentes y destinos

de manera simultanea.

2.2 Teoria de Juegos

Como se ha planteado, la intencion es utilizar las TIC y los modelos de aprendizaje para
mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje. De esta forma, la Teoria de Juegos aparece
como una herramienta que permite alcanzar una comprension mas precisa del
comportamiento de los fendmenos sociales, la cual fue desarrollada por el matematico

austrohtingaro, von Neumann (Tenorio y Martin, 2015).

Esencialmente, se establece que la Teoria de los Juegos consiste en razonamientos circulares,
los cuales no pueden ser desconocidos al enfrentar aspectos estratégicos. Esto indica que no
se da paso totalmente a la intuicion del usuario, sino que se debe considerar la idea de
ejemplos instructivos para guiar su razonamiento y la capacidad de decidir ante una situacion.
Asimismo, la Teoria de Juegos brinda una serie de herramientas conceptuales, metodoldgicas
y de modelacién para estructurar un contexto de interaccion entre el usuario y una situacion
dada; esperando obtener un modelo de actuacién 6ptimo. También determina que el objetivo
final es definir patrones de comportamiento racional en situaciones en la que los resultados
dependen de las acciones propias del jugador (Gutiérrez, 2012). Por estas razones bésicas, el
juego vy la posibilidad de estructurar un juego en contextos educativos como formas de

aprendizaje dindmico, conllevan a mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Minerva y Electa (2007) puntualizan que los juegos deben tomarse como una actividad
importante en el aula de clase, puesto que se convierte en una forma diferente de adquirir el
aprendizaje y el conocimiento, aportando descanso y recreacion al estudiante. Los juegos son
criticos en el sentido de orientar el interés del estudiante; siendo enfocado segun la habilidad
del docente para disefiar modelos de aprendizaje basados en la armonia, emocion, placer, y
accion. Es decir, las nuevas formas de aprendizaje deben ser dindmicas y adaptables al tipo
de estudiante para asi canalizar sus energias en los temas educativos que se estén trabajando.
Igualmente, Gallardo (2018) apoya la idea de que la aplicacion de juegos impulsa el
desarrollo de las habilidades cognitivas, sociales, afectivas, emocionales, comunicativas y

linglisticas. Esto se debe a que, por medio del juego, los estudiantes asimilan de manera mas
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rapida y eficaz, siendo asi la actividad ludica un aspecto importante en los entornos

educativos, permitiendo estimular la imaginacion y la creatividad.

De esta forma, dentro de la Teoria de Juegos aparece la Gamificacién como una alternativa
a las estrategias tradicionales de aprendizaje; si bien ésta no posee un concepto Unico

universal, segun Bello (2015) se puede entender como:

Una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del conocimiento de los
elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea
0 mensaje determinado, en un entorno de no-juego, aquellos aspectos susceptibles de
ser convertidos en juego o dinamicas ludicas. Todo ello para conseguir una vinculacion
especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o trasmitir un

mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y motivadora. (p. 7)

Sin embargo, hay que hacer una distincion entre juego y jugar, debido a que el primero
implica un conjunto de reglas que guian al usuario hacia diferentes objetivos, lo que implica
una estructura cerrada, mientras que jugar implica acciones con mayor libertad (Borras,
2015). De este modo, el objetivo de la Gamificacion es intentar introducir al usuario dentro
del juego, es decir, en una estructura con determinadas pautas y acciones para la consecucion

de metas.

Asi pues, para que sea posible alcanzar los objetivos de aprendizaje mediante la
Gamificacidn, el juego debe poseer seis aspectos a tener en cuenta en su disefio, tales como:
(Lozada y Betancur, 2017).

e Objetivo pedagdgico: Lo cual consiste en definir el alcance y representarlo a traves
de modelos de juegos.

e Simulacion: De tal forma que lo que se desee ensefiar sea en forma de juego mediante

reglas y acciones prestablecidas.

e Interaccion con la simulacion: Se procura que el usuario pueda interactuar con el
Juego y aprenda de éste.
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Problemas y progresion: En el cual se debe establecer la ruta que recorrera el jugador
a través de diferentes desafios de aprendizaje para alcanzar los objetivos del juego,

ademas se debe otorgar una retroalimentacion del progreso del jugador.

Decoracion: En este aspecto se determina qué objetos multimedia se utilizaran para

atraer al posible jugador.

Condicidn de uso: Aqui se especifica quién, donde y como utilizar el juego, ademas
de las reglas que rigen dentro del mismo.

llustracion 1. Representacion de los seis aspectos en el disefio de juegos
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Fuente: Bertrand et al. (2012)

Gracias a lo anterior, la Gamificacion ayuda a enfrentar dos problemas de la educacion: la
motivacion y el compromiso, y debido a que la motivacion es lo que lleva a las personas
hacer algo, es indispensable comprender dos de las teorias de aprendizaje que analizan el
comportamiento humano y mas en concreto los diferentes tipos de motivacion que entranen

juego dentro de la Gamificacion, més especificamente el conductismo y el cognitivismo.

De esta manera, el conductismo trata de respuestas ante estimulos, por lo cual se considera
externo al cerebro del hombre, a su vez que no se enfoca porque se da esa respuesta, de tal
forma que dentro de la Gamificacidén una realimentacidn concreta se respondera ante un
determinado comportamiento (Borras, 2015), es decir, cuando una accion da un premio o

recompensa se tendera a repetir esa accion.
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Dentro de las recompensas conductivas se destacan las tangibles, esperadas, contingentes
(relacionadas con la tarea) para lo cual, la Gamificacidn suele basarse en las esperadas. Dicho

de otro modo, la obtencion de un logro en respuesta a una accion.

Por otro lado, el cognitivismo estudia que ocurre en el cerebro de los sujetos para comportarse
de una forma en particular, para lo cual se tiene en cuenta las recompensas intrinsecas, donde
el sujeto no se fija en las consecuencias; y las extrinsecas, donde la persona hace algo a

cambio de una recompensa externa (Borras, 2015).
2.31S0O 9001:2015

La Norma ISO 9001:2015 es definida por la Organizacion Internacional de Normalizacién
(1ISO) como:

Una norma internacional elaborada por la ISO que se aplica a los Sistemas de Gestion
de Calidad de organizaciones publicas y privadas, independientemente de su tamafio
0 actividad empresarial. Se trata de un método de trabajo excelente para la mejorade

la calidad de los productos y servicios, asi como de la satisfaccion del cliente.

Es decir, esta norma perteneciente a la familia de normas ISO 9000 contiene los requisitos y
especificaciones del modelo de gestion de calidad, entendido este término como “una
propiedad o un conjunto de propiedades inherentes a una persona o0 cosa que permiten
apreciarla con respecto a los restantes de su especie” (Jaramillo, 2019, p. 7). De esta forma
podemos entender que un SGC es la forma en que una organizacion dirige y controla
determinadas funciones relacionadas con la satisfaccion de los requerimientos del cliente.
(AENOR, 2010).

En el sector software la norma ISO 9001:2015 puede estar enfocada en la realizacion de
diagndsticos y seguimiento de planes de mejoramiento en los procesos del ciclo de vida del
software, orientados a garantizar la calidad del producto desarrollado, y de esta forma obtener
mayor satisfaccion por parte del usuario final y alcanzar un nivel organizacional acorde con

las condiciones nacionales e internacionales.

Es de tener en cuenta, que esta norma posee una estructura que sirve como guia para su

correcta comprension.
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Antes de entrar en detalle en el contenido de la Norma 1SO 9001:2015, es menester entender
el concepto de calidad que segun el Instituto Colombiano de Normas Técnicas y Certificacion
(ICONTEC) (el cual es el organismo nacional de normalizacién en Colombia representante
de la ISO y encargado de la reproduccion de normas técnicas y certificacion de normas de
calidad en el pais), es “una cultura que da como resultado comportamientos, actitudes,
actividades y procesos para proporcionar valor mediante el cumplimiento de las necesidades

y expectativas de los clientes y otras partes interesadas pertinentes” (ICONTEC, 2015).

Teniendo claro esto, ICONTEC (2015) define un SGC como “una decision estratégica para
una organizacion que le puede ayudar a mejorar su desempefio global y proporcionar una
base solida para las iniciativas de desarrollo sostenible” (p.i). Para lo cual es de aclarar que
esta norma se enfoca en los requisitos de la implementacién de un SGC, ya que los

fundamentos y vocabulario del mismo parten de la norma técnica 1ISO 9000.

Con base en lo anterior, esta norma posee un enfogque en procesos que incorpora el ciclo
Planificar-Hacer-Verificar-Actuar (PHVA), ademas de un pensamiento basado en riesgos.
Este enfoque, ciclo y pensamiento, permiten a la organizacion que los implemente, planificar
sus procesos, asegurarse de que éstos cuenten con recursos y determinar los factores que

podrian causar que su SGC se desvié de los resultados planificados (ICONTEC, 2015).

Como se menciono, la Norma 1SO 9001:2015 se enfoca en los requisitos para implementar
un SGC, y es necesario conocer cada uno de éstos, ya que el objetivo de esta investigacion
es brindar una herramienta pedagdgica para el aprendizaje de dicha norma mediante la

Gamificacion.
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2.3.1 Objetoy campo de aplicacién.

Segin ICONTEC (2015) dicha Norma detalla los requisitos para un SGC en una organizacion

cuando se da una de las siguientes situaciones:

» Requiere demostrar su capacidad para proporcionar periédicamente productos y

servicios que satisfagan los requisitos del cliente
» Esperaaumentar la satisfaccion del cliente a través de la aplicacion eficaz del sistema.
2.3.2 Referencias normativas

En este apartado se hace alusion a las referencias bibliograficas necesarias para comprender
los requerimientos de la Norma ISO 9001:2015; segun ICONTEC, la bibliografia necesaria
para su correcta comprension es la Norma 1SO 9000:2015 que explica los fundamentos y

vocabulario de los SGC.
2.3.3 Términosy definiciones

Al igual que el apartado anterior los términos y definiciones se explican en la Norma ISO
9001:2015

2.3.4 Contexto de la organizacion.
2.3.4.1 Comprension de la organizacion y de su contexto

En este punto, la organizacion debe establecer cuales son los temas externos e internos que
son necesarios para su propdsito y su direccionamiento estratégico, y que ademas afectan a
su capacidad para lograr los objetivos propuestos en sus SGC (ICONTEC, 2015).

2.3.4.2 Comprension de las necesidades y expectativas de las partes interesadas.
La organizacion debe especificar los siguientes puntos:

» Cuales son las partes interesadas que son pertinentes al SGC.

» Determinar los requisitos de las partes involucradas para el SGC.

Asi mismo, la organizacion debe revisar continuamente la informacion y los requisitos de los
actores involucrados (ICONTEC, 2015).
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2.3.4.3 Determinacion del alcance del Sistema de Gestién de la Calidad.

La organizacién debe establecer cudles son los limites y la aplicabilidad del SGC para asi

establecer su alcance.
Al momento de fijar el alcance, la organizacidn debe tener en cuenta:

» Las cuestiones mencionadas en el punto referente a la comprension de la

organizacion.
» Lacomprension de las necesidades y expectativas.
» Los productos y servicios de la organizacion.

El alcance del SGC de la organizacion debe estar siempre disponible y con informacion
documentada, ademas de especificar los productos y servicios, asi mismo debe justificar qué
requisitos de la Norma ISO 9001:2015 no son aplicables en la organizacion, ya que segun

ICONTEC todos los requisitos de esta Norma se deben aplicar si asi lo fueran.
2.3.4.4 Sistema de Gestion de la Calidad y sus procesos

2344.1 Laorganizacion debe establecer, implementar, mantener y mejorar continuamente
el SGC, ademaés de los procesos necesarios y sus interacciones, de acuerdo con los

requisitos de esta norma.
En alusion a lo anterior, la organizacion debe:
» Establecer las entradas y salidas esperadas de los procesos.
» Instaurar la secuencia e interacciones de sus procesos.

» Determinar y aplicar los criterios necesarios para asegurarse de la operacion eficaz y

el control de los procesos.
Determinar los recursos necesarios.
Asignar las responsabilidades.

Analizar los riesgos y oportunidades.

YV VvV VY V

Evaluar los procesos.
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» Mejorar los procesos y el SGC.
23.44.2 Sies necesario, la organizacion debera:
» Mantener informacidén documentada para apoyar la operacion de los procesos.

» Conservar la informacion documentada para asegurarse que los procesos se realizan

segun lo establecido.
2.3.5 Liderazgo
2.3.5.1 Liderazgoy compromiso
23511 Generalidades
La direccion de la empresa debe demostrar liderazgo y compromiso de la siguiente forma:
» Asumiendo la responsabilidad y obligacion de asumir la eficacia del SGC.
Auguréndose de que los objetivos y politica de calidad se cumplan para el SGC.
Fomentar el pensamiento basado en riesgos.
Asegurar los recursos necesarios para el SGC.
Garantizar que el SGC logre los resultados propuestos.

Asegurar que las personas apoyen con la eficacia del SGC.

YV VYV V ¥V V VY

Promover la mejora.
» Demostrar liderazgo apoyando otros roles pertinentes.

23512 Enfoque al cliente

La organizacién debe demostrar liderazgo y compromiso con el cliente asegurando de que:
» Se comprendan y se cumplan los requisitos del cliente.
» Se consideran los riesgos que pueden afectar la satisfaccion del cliente.

» Se mantiene el enfoque de satisfaccion del cliente.
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2.3.5.2 Politica
23521 Establecimiento de la politica de calidad.

La direccion de la empresa debe establecer, implementar y mantener una politica de calidad

que:
» Sea adecuada al proposito de la organizacion o apoye su direccion estratégica.
» Sea de referencia el establecimiento de los objetivos de calidad.
» Incluya el compromiso de cumplir los requisitos aplicables.
» Incluya la mejora continua del SGC.
23522 Comunicacioén de la politica de calidad.
Segun la norma la politica de calidad debe:
» Estar documentada y disponible en todo momento.
» Darse a conocer y aplicarse en la organizacion.
» Estar disponible para las partes interesadas.
2.3.5.3 Roles, responsabilidades y autoridades en la organizacion

La organizacion debe asegurarse de que los roles establecidos se asignen y se entiendan al

interior de la organizacion

Asi mismo, la direccién debe asignar responsabilidades y autoridad para:
» Garantizar que el SGC cumple con los requisitos de la esta norma.
» Asegurar que los procesos con las salidas previstas.
» Informar a la alta direccion sobre el funcionamiento del SGC.
» Garantizar que se promueva el enfoque al cliente.

2.3.6 Planificacion
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2.3.6.1 Acciones para abordar riesgos y oportunidades
236.1.1 Laorganizacion debe determinar los riesgos y oportunidades con el fin de:
» Asegurar que el SGC cumpla con los objetivos.
» Incrementar los efectos deseables.
> Evitar efectos no deseados.
23.6.1.2 La organizacion debe planificar:
» Las acciones para anticipar riesgos y oportunidades.
» Las acciones en su SGC.
» Evaluar la eficacia de las acciones.
2.3.6.2 Objetivos para la calidad y planificacién para lograrlos
23.6.21 Los objetivos de calidad deben:
» Ser coherentes con la politica de calidad.
Ser medibles.
Tener en cuenta los requisitos aplicables.

Ser objeto de seguimiento.

v VYV VYV V

Comunicarse en la organizacion.
» Actualizarse.

236.2.2 Al planificar los objetivos la organizacion debe determinar:
» Queé se va hacer.

Queé recursos necesitan.

Las personas responsables.

Cuando finalizara.

vV V VYV VY

Como se evaluarian los resultados.
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2.3.6.3 Planificacién de los cambios

Cuando la organizacion determine que se deben realizar cambios, estos deben de llevarse a

cabo de manera planificada

Para ello se debe considerar:

» El proposito y sus consecuencias.

» Laintegridad del SGC.

» Ladisponibilidad de recursos.

» Laasignacién de responsabilidades.
2.3.7 Apoyo

2.3.7.1 Recursos
23711 Generalidades
Al momento de asignar los recursos para el SGC la organizacion debe considerar:
» Las capacidades y limitaciones de los recursos.
» Qué se necesita de los proveedores externos.
23.7.1.2 Personas
Se debe determinar las personas necesarias para llevar a cabo el SGC.
23713 Infraestructura
La organizacion debe proporcionar la estructura necesaria para el funcionamiento del SGC.
23714 Ambiente para la operacion de los procesos
La organizacion debe proporcionar un ambiente adecuado para el funcionamiento del SGC.
23.7.15 Recursos de seguimiento y medicion

La organizacion debe aportar los recursos necesarios para llevar un seguimiento y medicion
del SGC.
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2.3.7.2 Competencia
En este apartado la organizacion debe:
» Determinar la competencia necesaria de las personas que forman parte del SGC.

» Asegurarse que las personas involucradas sean competentes basadas en su formacion

0 experiencia.
» Conservar la informacion necesaria como evidencia.
2.3.7.3 Toma de conciencia

La organizacion debe asegurarse de que las personas que forman parte del SGC tomen

conciencia de:
» La politica de calidad.
» Los objetivos de calidad pertinentes.
» Su contribucion a la eficacia.

2.3.7.4 Comunicacion

La organizacion debe determinar las comunicaciones internas que incluyan, qué, cuando, a

quién, cOmo y a quién comunicar.
2.3.7.5 Informacién documentada

El SGC de tener informacién documentada, estar contantemente actualizada ademas de

poseer un mecanismo de control de la informacion.
2.3.8 Operacion
2.3.8.1 Planificaciony control operacional

La organizacion debe planificar, implementar y controlar los procesos necesarios para

cumplir los requisitos para la provision de productos y servicios.
2.3.8.2 Requisitos para los productos y servicios
La organizacion debe tener en cuenta la comunicacion con el cliente, los requisitos para los

productos y servicios, y la revision de los mismos.
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2.3.8.3 Disefioy desarrollo de los productos y servicios

La organizacion debe establecer, implementar y mantener un proceso de disefio y desarrollo

que sea adecuado para asegurarse de la provision de productos y servicios.
2.3.8.4 Control de los procesos, productos y servicios suministrados externamente

La organizacion debe asegurarse de que los procesos, productos y servicios suministrados

externamente cumplen con los requisitos del SGC.

2.3.8.5 Producciony provision del servicio

Se debe implementar la produccion del servicio bajo condiciones controladas, ademas de

contar la identificacion y trazabilidad de los mismos.
2.3.8.6 Liberacion de los productos y servicios

La liberacion de los productos y servicios no se debe de hacer hasta que se cumpla con todos

los requisitos de la norma, al menos que sea aprobado por la autoridad pertinente.
2.3.8.7 Control de las salidas no conformes

Se debe asegurar de que las salidas de los productos o servicios no conformes con sus

requisitos se identifican y se controlan para prevenir su uso o entrega no intencionada.
2.3.9 Evaluacion del desempefio
2.3.9.1 Seguimiento, medicion, analisis y evaluacion

Se debe determinar qué necesita seguimiento y medicion de las percepciones de los clientes

del grado que se cumplen con sus necesidades y expectativas.
2.3.9.2 Auditoria interna

Se debe llevar a cabo auditorias internas para proporcionar informacion acerca de si el SGC

cumple con los requisitos de la norma y si se implementan y cumplen eficazmente.
2.3.9.3 Revision de la direccién

La alta direccion debe revisar continuamente el SGC para asegurarse que va en concordancia

con la direccion estratégica de la organizacion.
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2.3.10 Mejora

La organizacion debe determinar y seleccionar las oportunidades de mejora continua e
implementar cualquier accion necesaria para cumplir los requisitos del cliente y aumentar la

satisfaccion del cliente.
2.3.11 Beneficios y limitaciones de la Norma 1SO 9001

De acuerdo con Mora et al (como se cit6 en Sanchez, 2016) al relacionar la Norma 1SO
9001:2015 a un SGC en un contexto organizacional, la norma podria brindar beneficios o
ventajas que se basen por ejemplo en potenciar la imagen de una organizacion frente a los
consumidores potenciales al mejorar su nivel de satisfaccion, aumentando la confianza en la

relacion que se da entre comprador y vendedor.

También se dice que la calidad se convierte en una certeza dentro de las relaciones
comerciales y organizacionales. Facilita el flujo de los productos y servicios que salen de una
empresa hacia organizaciones receptoras, dando cumplimiento a los requisitos de calidad y

la posibilidad de entrar a nuevos mercados.

Igualmente, ofrece transparencia en la estructuracion y ejecucién de procesos que se
convierten en una ventaja competitiva para asi afrontar la competencia y captar nuevas

oportunidades de aumentar la rentabilidad.

Ademas, desde un punto de vista interno se dice que la implementacién de certificaciones
basadas en la Norma 1SO 9001 conlleva a mejorar los procesos debido al uso eficiente de los
recursos, lo que permite tener mejores productos/servicios. El papel de la cultura
organizacional juega un rol importante al introducir la visién de la calidad en las
organizaciones, pues conduce a la mejora continua de las estructuras que forman a la

organizacion.

Se reduce de manera considerable los costos y un aumento de ingresos, sea en la utilizacion
de menos recursos o en el aumento de nuevos clientes y pedidos. El trabajo se integra y toma
una vision de proyectos o procesos, mejorando la productividad y eficiencia acompafado de

mejor comunicacion y satisfaccion laboral.
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Sin embargo, Monzén et al (como se citd en Sanchez, 2016) establece que se pueden
presentar riesgos o limitaciones si no se asume la calidad con responsabilidad y como una
oportunidad de mejora segun situaciones dadas. Es decir, que un SGC conlleva a
proporcionar elementos de deteccion de actividad de no calidad que al no poder utilizarse de
forma correcta conlleva a formar burocracia inatil y complicar las actividades de los
procesos. También, al no obtener el compromiso y colaboracion de todos los afectados,
conlleva a que un SGC se tome de manera negativa y provoque problemas organizacionales;
la intencién es poder comunicar todo en términos de plan, objetivos, estrategias, recursos,
etc. Es importante estructurar el canal de comunicacion para no generar barreras en el

desarrollo del anélisis e implementacion de medidas por miedos mal trabajados o infundados.
24  El Concepto de Calidad de Software

Para Pressman (2010), la calidad en el software esta relacionado a la “concordancia con los
requisitos funcionales y de rendimiento explicitamente establecidos con los estandares de
desarrollo plenamente documentados y con las caracteristicas implicitas que se espera de
todo software desarrollado profesionalmente”. Lo anterior se obtiene al inicio del proyecto
en la fase de analisis del sistema, al realizar una correcta recoleccion de todas las
caracteristicas o funciones que el usuario final necesita sean ejecutados por la aplicacion. Se
dice entonces que, al aplicar una serie de procesos normalizados en el ciclo de vida del
software, esto evita riesgos innecesarios que lleven al fracaso del proyecto, y por el contrario
promueve la satisfaccion del usuario, dando como resultado un producto de calidad

Para garantizar la calidad en el producto de software normalmente se usan los denominados
Modelos de Calidad del Software, y que segun Scalone (2006) no son mas que una serie de
documentos que definen gran parte de las mejores précticas en el disefio e implementacion
del codigo, y establecen criterios importantes en cuanto a la administracion del proyecto
como lo son; la gestion de recursos, tiempos, tecnologia, procesos documentales y personal
asociado y requerido para la consecucion del proyecto. En este contexto, las organizaciones
dedicadas a la produccion y mantenimiento de software deben poseer mecanismos que estén
orientados a la mejora continua y gestionen de forma clara y eficiente toda la documentacion

generada durante el proyecto, y que, en combinacidn con las diferentes estrategias definidas
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en el modelo de desarrollo usado, den apoyo al equipo de trabajo para ser mas competentes,

cumplir con los requisitos deseados y entregar productos con los niveles mas altos de calidad.

En el d&mbito de las organizaciones de software, el concepto de calidad del software
basicamente esta ligado a tres factores: Calidad a nivel de proceso, Calidad a nivel de

producto y Calidad en uso (Callejas-Cuervo, Alarcon-Aldana y Alvarez-Carrefio, 2017).
2.4.1 Calidad a Nivel de Proceso

La calidad de un sistema software debe ser programada desde el inicio del proyecto, y
posteriormente en cada etapa del proceso de desarrollo se debe llevar a cabo el control y
seguimiento de los aspectos de calidad, para minimizar los riesgos y ofrecer soporte continuo.
De esta manera se garantiza un dptimo nivel de cumplimiento de los factores de calidad,
teniendo en cuenta que si en alguna de las etapas se deja de lado la verificacion de los factores
y criterios es posible que se presente deficiencia en alguno de éstos y disminuira el nivel de

calidad no solo del proceso, sino también del producto en desarrollo
2.4.2 Calidad a Nivel de Producto

La principal finalidad del modelo de calidad de producto es especificar y evaluar el
cumplimiento de criterios del producto, para lo cual se aplican medidas internas y/o medidas
externas. Por esta razon, algunas normas y estandares han definido la calidad a nivel de
producto en tres tipos: interna, externa y en uso. Este enfoque esta orientado a verificar el
cumplimiento de las caracteristicas que permitan alcanzar la satisfaccion del cliente en cuanto

a los requisitos definidos en las etapas iniciales del proceso de desarrollo.
2.4.3 Calidad en Uso

Es importante resaltar que, aunque en diferentes escenarios se utilizan los términos usabilidad
y calidad en uso, con el mismo propdésito y de forma intercambiable tienen significados
distintos, principalmente porque el concepto de calidad en uso es mas amplio y abarca méas
elementos que la usabilidad, y esta ultima es una de las caracteristicas de calidad de un
producto software. La calidad en uso se define como el “conjunto de atributos relacionados
con la aceptacion por parte del usuario final y seguridad”, y estd basada en la eficacia,

productividad, seguridad y satisfaccion.
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244

Modelos de Evaluacion de la Calidad del Software

Si bien es cierto, la Norma 1SO 9001:2015 no esta directamente enfocada al proceso de

desarrollo de software, si es la base fundamental para el tratamiento de la documentacion del

proyecto y sienta las bases para que las organizaciones del sector software se certifiquen en

normas como la ISO 9001, permitiendo demostrar que tienen un SGC que cumple con los

estandares internacionales, siendo un valor agregado y carta de presentacion y garantia para

sus clientes.

A nivel de la industria del software existen variadas normas y modelos que permiten evaluar

la calidad del producto desarrollado, en todas las fases del ciclo de vida del software. Dentro

de las normas mas importantes estan:

ISO 15504: Enfocada a pequefias organizaciones de desarrollo, que pueden se
clasificadas en seis niveles de madurez: Nivel 0. Inmadura, Nivel 1. Bésica, Nivel 2.
Gestionada, Nivel 3. Establecida, Nivel 4. Predecible y Nivel 5. Optimizada. Cada
nivel determina que tan prepara esta la organizacion en cuanto a la definicion de
procesos, asignacion de roles en los miembros del equipo, prondstico de resultados,
tiempo de entrega establecidos, productividad alcanzada y satisfaccion del cliente
(Garzas, Fernandez y Piattini, 2009).

IEEE 12207: determina cuales deben ser los procesos comunes del ciclo de vida del
software, y establece pardmetros aplicables para la adquisicion, produccion,
operacion, mantenimiento y eliminacion de sistemas computacionales, con el

objetivo de lograr la satisfaccion de todas las partes interesadas (ISO 12207, 2017).

ISO 25000: conocida como SQuaRE (System and Software Quality Requirements
and Evaluation), es una familia de normas que establecen un marco de trabajo comun
para evaluar la calidad del producto software. Esta conformada por las normas:
2500n-Gestion de Calidad, 2501n-Modelo de Calidad, 2502n-Medicion de Calidad,
2503n-Requisitos de Calidad y 2504n-Evaluacion de Calidad. (1SO 25000, 2020).

ISO 33000: establece un conjunto de normas internacionales que reemplazan a la
norma ISO 15504, y esta orientada a evaluar y controlar la calidad de los procesos de
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desarrollo de software, logrando implantar una base organizativa para el desarrollo
software, mejorar la productividad del proceso de software, un mejoramiento

continuo y satisfaccién de los clientes.

En los modelos podemos mencionar a:

Dromey: propone evaluar un producto de software mediante una serie de atributos
relacionados con la calidad, como lo son: funcionalidad, fiabilidad, usabilidad,
eficiencia, mantenibilidad, portabilidad y reusabilidad (Moreno, Bolafios y Navia,
2010).

CMMI (Capability Maturity Model Integration): especifica las mejores practicas para
desarrollar y mantener el software, las cuales fueron definidas en un esfuerzo
conjunto por la industria y la comunidad academica. Dichas practicas se identifican
en 25 areas que cubren el ciclo de vida de un producto de software, desde su
concepcion hasta su entrega al cliente y posterior soporte (Lasso-Cardona, Rincon-
Reyes y Estrada-Holguin, 2020).

MccCall: es un modelo orientado a facilitar la comunicacion entre los usuarios y
programadores, a través de tres perspectivas fundamentales que evaltan la calidad
del software: las caracteristicas operativas, la capacidad de cambiar y la adaptabilidad

a nuevos entornos.

Boehm: evalla la calidad desde el punto de vista de la utilidad del producto, por
medio de un conjunto de 151 factores que se califican por medio de listas de

comprobacion.

FURPS: desarrollado por la compafiia Hewlett-Packard en 1987, como un conjunto
de métricas para medir la calidad de sus productos a través de su: funcionalidad

usabilidad, confiabilidad, desempefio y capacidad de soporte.

Gilb: muy orientado al trabajo del programador que debia identificar una serie de
atributos criticos y sus limites, en cuanto a la logica, los datos, documentacion,

interfaz y demas factores del software.
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2.45 LaNorma ISO 9001:2015 aplicada a la Industrial del Software

En los ultimos afios la Industrial del Software sea convertido en uno de los sectores mas
importantes en Colombia para la economia, a tal punto que para el 2018 se calcula que
existian 5.740 empresas medianas y 910 pequefias, y para el 2019 se espera que la cifra
aumente en un 20% (Portafolio, 2018). Debido a la alta oferta nacional e internacional, tales
empresas se enfrentan a retos organizacionales bajo la necesidad de construir productos y
servicios que cumplan con las expectativas de los usuarios, tanto a nivel de operatividad,
funcionalidad, usabilidad y disponibilidad, factores que unidos dan como resultado un

software de calidad.

Generalmente en la produccién de software los programadores trabajan implementando e
integrando rutinas de cddigo a través de etapas de validacion y pruebas, que estan enmarcadas
en fases importantes del proceso de gestion del proyecto como el anélisis de requerimientos,

la planeacion, el disefio y el aseguramiento de la calidad (Parra, 2011).

Es por ello que el sector de desarrollo de software, necesita mano de obra calificada y
procesos gestionables en todo el ciclo de Ingenieria de Software, que tenga presente
componentes de produccién como el factor trabajo, la infraestructura fisica y tecnolégica, el
recurso humano y el cambio organizacional como elementos de valor agregado que se

relacionan con la calidad del producto desarrollado (OECD, 2017).

En este escenario, la Norma ISO 9001:2015 brinda a las organizaciones de software pautas
relacionadas con la etapa de planeacion del proyecto que permiten determinar y evaluar tareas
como: las actividades mas complejas del desarrollo del software, las labores de verificacion
y validacion requeridas, determinacion de recursos internos y externos necesarios, el control
de la comunicacion entre el personal involucrado y la asignacidn de roles dentro del proyecto
(1ISO 9001, 2017).

25  Gamificacion

La Gamificacion es una técnica didactica usada con el objetivo de lograr aptitudes positivas

en el estudiante, al fomentar escenarios llamativos con caracteristicas de juego como la
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puntuacion, rankings, actividades, medallas y reconocimiento, que resulten en procesos de

aprendizaje activo (Liberio, 2019).

Los origines del concepto de Gamificacion se remontan a 2011 cuando Deterding, Dixon,
Khaled y Nacke, lo definen como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos ajenos
al juego. En 2012 Kapp amplia esta definicion argumentando que la Gamificacion introduce
ciertos elementos del disefio de juego, consistente en utilizar la mecanica, la estética y el
pensamiento del juego para cumplir tres objetivos fundamentales de la Gamificacion:
motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas (Gonzélez-Diez, Labarga-
Adan y Péerez-Cuadrado, 2019).

Es por ende que el proceso de ensefianza-aprendizaje y la Gamificacion tienen caracteristicas
clave que se relacionan, ya que ambos conceptos buscan originar conocimiento y desarrollo
de competencias, a través de la adquisicion de nuevos conceptos provenientes de experiencias
y escenarios, que simulan una situacion real semejante a la cual el estudiante se enfrentara

en su vida profesional (Martinez-Martinez, et al. 2019).

En la dltima década, el interés por la Gamificacion crecidé rapidamente y muchas
organizaciones, programadores y docentes de todos los niveles educativos han utilizado este
recurso como herramienta como factor de motivacion en los procesos de ensefianza-

aprendizaje, dando buenos resultados (Welbers, 2019).

Algunos ejemplos del uso la Gamificacion son The Dancing Traffic Light Maniqui. Una
aplicacion sencilla pero muy educativa que promueve el respeto por las sefiales de transito al
hacer que la espera del seméaforo sea mas divertida para los transedntes (Martinez y Martinez,
2017). Nike + orientado a la actividad fisica y prevenir el sedentarismo. La empresa
Volkswagen con Fun Theory para combatir la seguridad vial, y Weight Watchers para hacer
que la pérdida de peso sea mas divertida. En el sector empresarial, Deloitte incorporo
elementos de videojuegos como estrategia de competencia y recompensa en sus procesos de
formacion (Ortiz, Jordan y Agredal, 2018). Asimismo, en el sector educativo la Gamificacién
ha sido de gran ayuda en areas como el Algebra con el desarrollo de tutoriales inteligentes
que aplican un modelo cognitivo con ayuda de Inteligencia Artificial, para crear escenarios

gue se adaptan a la experiencia del alumno y su interaccion con el juego (Montoya y Mateus,
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2019). En el area de Quimica se desarroll6 un prototipo para estudiantes de grado 11, para lo
cual primero se identificd los tipos de jugadores, y con base en esta caracterizacion se
disefiaron las estrategias y mecanismos que serian aplicados a cada tipo de jugador, haciendo
que el aprendizaje de los temas fuera mas significativo para los estudiantes (Vargas,
Rodriguez y Mendoza, 2019).Y en la educacion superior se desarroll6 un juego de
herramienta multidisciplinaria, cuyo objetivo principal era el fomentar el desarrollo de
competencias en los estudiantes, mediante la implementacién actividades que tenian cinco
niveles de dificultad, la cual varia del puntaje y recompensas obtenidas (Hernandez-Horta,

Monroy-Reza y Jiménez-Garcia, 2018).

Fomentar la motivacién de los estudiantes es una de los factores méas importantes, puesto que
esta relacionada con la desercién y el bajo desempefio académico. Es por ello que se hace
necesario adoptar nuevas estrategias y modelos de ensefianza, que se acerquen mas a las
preferencias de los estudiantes. En este sentido, la Gamificacion surge como una poderosa
herramienta basada en la teoria de juegos que busca incentivar y mejorar el aprendizaje,
haciendo que el estudiante (jugadores) aumenten el tiempo de dedicacion para conocer,
entender y aplicar un concepto, lo que se conoce como aprendizaje activo (Pérez, Rivera y
Trigueros, 2017).

Dependiendo de lo que impulsa a las personas a jugar se pueden clasificar en distintos niveles

de jugadores tales como (Ramirez, 2014).
» Exploradores (buscan explorar el juego).
» Ganadores (Juegan para ganar).
» Sociales (Buscan relacionarse con otros jugadores).
» Killers (Necesitan que otros jugadores pierdan para sentirse los mejores).

Igualmente, los jugadores se pueden clasificar segun el nivel de experiencia en el juego asi:

novato, intermedio y avanzado

2.5.1 Elementos de la Gamificacion
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Para entender el concepto de Gamificacion y su implementacion es fundamental conocer

cuales son sus elementos mas importantes (Kapp, 2012):

2.5.2

El contexto del juego: estd relacionado con el tema de aprendizaje que aborda el
juego, es decir la informacidn que recibe y cuéles son las habilidades y conocimientos
que se pretenden lograr en el participante.

Mecanica: son todas aquellas estrategias usadas en el juego y que hacen alusién al
uso de niveles de juego, puntaje, la asignacion de medallas, barras de progreso,
podiums y premios producto de la participacion y buen desempefio del jugador, que

finalmente buscan motivarlo para que continue con su proceso de aprendizaje.

Disefio: se trata de la utilizacion interfaces graficas llamativas y personalizadas que
cautiven al jugador, teniendo en cuenta la usabilidad y funcionalidad del juego.

Jugadores: es el actor principal de la Gamificacion. A través de su interaccion con el

juego, estos adquieren conocimiento y habilidades propias del tema gamificado.

Motivacion: esta caracteristica esta ligada a la psicologia del juego. En este caso el
juego no debe resultar muy facil, ni tampoco muy dificil, de tal forma que el jugador

sienta que no es posible terminar todas las actividades propuestas.

Aprendizaje: a pesar de estar disefiado como un juego, la estrategia gamificada debe
tener como meta principal el aprendizaje activo del tema por parte del participante,

de tal forma que lo aprendido pueda ser aplicado en la vida real.
Plataformas para Gamificar

Tabla 1. Plataformas més populares para Gamificar

Plataforma  Descripcion

Gamify Gamify es una plataforma basada en la Gamificacién y es una solucion para

los Millennials. Se basa en una red social que intenta utilizar estructuras de
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juego basado en los retos y logros, para asi incentivar a los jovenes a salir a

la calle y encuentren una forma de superarse (Delgado, 2015).

Igualmente, Delgado (2015) describe que, en el &mbito administrativo, el
objetivo de la plataforma es obtener un alto nimero de registros para asi
empezar a negociar con marcas del mercado en las camparias publicitarias,
es decir, que adquieren un enfoque de mercadeo. La propuesta de esta
plataforma para el marketing es invitar a las marcas a que ellas mismas reten
a los consumidores a través de Gamify. Todo ello a partir del desbloqueo
de retos, donde el usuario puede saber que un nuevo reto esta patrocinado

pero entran de manera voluntaria a cambio de alguna recompensa.

Kiip

Pefarredonda (2012) establece que Kiipp es una plataforma de publicidad
por premios. Su forma de funcionar se basa en la activacion de recompensas
cuando se obtiene un logro en una aplicaciéon. Tiene relacién con la
administracion porque maneja productos y servicios reales que se presentan
en forma de banner (anuncio) cuando el usuario cumple el reto, es decir,
que los anunciantes usan esas recompensas como una forma de dar a
conocer sus negocios, y los clientes lo obtienen al llegar a un puntaje

determinado en un juego u otra plataforma gamificada.

GameMaker

Studio 2

Resulta ser un programa amistoso de usar. ES un programa que permite
desarrollar juego en la facultad de dos dimensiones (2D). Sin embargo,

brinda la posibilidad de crear juegos simples en tres dimensiones (3D).

También cuenta con modulos de exportacion que se entiende como la
posibilidad de exportar los juegos creados a diferentes plataformas como
PC, Mac, Android, i0OS, Xbox, Play Station, y HTML 5.

Es simple de usar porque de cierto modo no se requiere una experiencia
previa en el uso de la programacion, pues se pueden crear las acciones del

juego de modo sencillo y solo es mover o arrastrar para unir con otras
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acciones; método conocido como Drag and Drop (D&D). Pero también
maneja el Game Maker Lenguage (GML) que es el lenguaje de
programacion integrado del programa. Ademas, brinda efectos de
visualizacién al poder codificar con Shaders en OpenGL (GLSL ES).

Respecto a su uso, este programa ofrece una licencia gratuita que solo
permite probar los juegos de manera limitada. Pero tiene una licencia de
pago anual donde permite usar toda la interfaz y también exportar los juegos
a PC o Mac. El precio ronda los 40 dolares. Pégina:

https://www.yoyogames.com/

Es un software de gran potencia para el desarrollo de juegos en 3D. Y
aungue su enfoque se basa en la tercera dimension, también permite crear

juegos en 2D.

También cuenta con mddulos de exportacion a diferentes plataformas,

desde PC y consolas de videojuegos hasta moviles de gama media y alta.

En este caso si es necesario saber codificar en lenguaje de programacion, y
este lenguaje de programacion se utiliza con C#, UnityScript que es un

parecido al JavaScript, y en Boo.

Respecto a su uso se puede usar la licencia gratuita, pero con la condicion
de que en el inicio de cada juego se muestra el logo de Unity o lo que se
conoce como Watermark. Sin embargo, se puede pagar por una suscripcion
mensual de 35 dolares que permite quitar el logo de Unity; o una versién de

ayuda mas profunda por 125 dolares al mes. Pagina: https://unity.com/

Godot

Es un programa que con el tiempo se ha convertido en un buen motor de
desarrollo, donde permite desarrollar juegos en 3D, ademéas de poder
utilizar diferentes mddulos de exportacion para llevar los juegos a diferentes
plataformas como Linux, Mac, PC, i0S, Android y HTML 5.
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Igualmente, requiere del uso de la programacion para una experiencia mas
enriquecedora en el desarrollo de juegos. En este caso, los lenguajes de
programacion pueden basarse en C#, GDScript que es parecido a Python, y
C++. Sin embargo, se puede utilizar el Visual Scripting que permite

conectar bloques de funciones y acciones para ir creando el juego.

Este si es un programa de fuente abierta, que fue lanzado bajo la licenciatura
del MIT, donde simplemente se exige realizar un crédito o reconocer

créditos al MIT al lanzar un videojuego. Pagina: https://godotengine.org/

GameSalad  Esun programa simple y facil de utilizar, pues en él se pueden crear juegos

solamente en dos dimensiones (2D).

% Ademas, de que no es necesario codificar para disefiar los juegos, pues su

interfaz se basa en arrastrar y soltar las acciones en un escenario donde se

esta ejecutando el proyecto.

Igualmente, permite exportar los proyectos a diferentes plataformas como
Windows, i0OS, Android, y HTML 5.

Para su uso también se puede utilizar una licencia gratis solo para probar
los juegos de manera limitada, pero tiene una licencia por el precio de 30
ddlares al mes y permite usar la interfaz de manera completa. Pagina:

https://gamesalad.com/

Fuente: elaboracién propia con informacion tomada de www.bonillaware.com 7
plataformas de gamificacion de (2012) y Céspedes, A. (Productor). (2019). Programas para
crear video-Juegos [Plataforma Youtube]. De:
https://www.youtube.com/watch?v=XnKFkRV5KUE &t=10s

26  Estado del Arte

En la etapa de revision de bibliografia se pudo evidenciar que si bien es cierto la utilizacion de la
Gamificacion es amplia en varios sectores como el empresarial y la educacion en general, la
informacion disponible acerca del tema de investigacion es relativamente poca. A continuacion, se

describen varios documentos, entre trabajos de pregrado, postgrado y articulos cientificos que estan
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de relacionados de alguna forma con el uso de la Gamificacion como estrategia de ensefianza o

entrenamiento de la Norma ISO 9001:2015 o similares.

2.6.1 InnovaSIG

Trabajo de postgrado que tiene por objetivo disefiar un modelo para potencializar la cultura de la
calidad en el marco de la NTC 1SO 9001:2015, a través de estrategias de Gamificacion. El desarrollo
de la investigacion se basé en identificacién de que los recursos humanos y la falta de motivacién del
personal asociado eran los principales factores de riesgo que dificultaban el proceso de
implementacion de un SGC en las organizaciones, y siendo evidente la ausencia de metodologias y
herramientas pedagodgicas y practicas, que ayuden a que el personal se apropie y se sienta parte

fundamental del proceso.

Por tal motivo propone el disefio de un juego basado en Gamificacién llamado InnovaSIG, el cual
segin sus autores “activa emociones, haciendo posible que las personas se conecten y se
comprometan con las organizaciones, facilitando el proceso de implementacion y operacion de los
sistemas de gestion”. InnovaSIG contiene siete temas generales de aplicacién, que a su vez se dividen
subtemas. Los temas generales son: Principios de la norma, Concepto de organizacion, Contexto
organizacional, Identificacion de procesos, Caracterizacién de procesos, Gestion de riesgos,
Oportunidades y acciones de mejora, Indicadores de gestion, Salidas no conformes y Revisidn por la
direccion (Ruiz, 2017).

2.6.2 Acelera

Acelera no es un juego enfocado a la norma ISO 9001. Por el contario es un juego de mesa que
fomenta el espiritu emprendedor y ayuda a estructurar ideas de negocio con metodologias agiles de
innovacion, y que de cierta forma es (til a la hora de socializar el proceso de la implementacion de
un SGC, si se tiene como enfoque lGdico que este proceso es una especie de reto o emprendimiento
por parte de la organizacion y el recurso humano, al aplicar metodologias actuales de innovacion y
trabajo en equipo, permitiendo al jugador estructurar su idea de negocio 0 proceso de una manera

muy practica, visual y entretenida.

El juego consta de 11 partes o retos que deberan superar los jugadores. Cada reto es una ventana

abierta a la creatividad e innovacion para una idea de negocio (Acelera, s.f).

2.6.3 Quinto Pilar
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Tesis de maestria en Administracion de Empresas que identifico la ausencia de un sistema de gestion
en la mayoria de las ONG, impidiendo que este tipo de organizaciones pudieran cumplir con sus
objetivos misionales. Por tal motivo, propone el disefio de Quinto Pilar, un sistema de gestion basado
en Gamificacion para una ONG y su implementacion en una organizacion de divulgacién cientifica,
que permitiera aumentar la eficiencia en su desempefio mediante la utilizacion de estrategias de
gestion de proyectos y que sirviera como base para la implementacion de un SGC basado en la norma
ISO 9001:2008 (Vallejo, 2014).

2.6.4 Meétodo para mejorar la calidad del producto software

Proyecto de investigacion de la Facultad de Ciencias Fisico-Matematicas y Naturales, Universidad
Nacional de San Luis, Argentina. Estudia el proceso de desarrollo de software y los inconvenientes a
los que se enfrenta un lider de proyectos para mantener al equipo de trabajo comprometido y
motivado para ejercer conjuntamente todas las tareas propias del proyecto. Por esta razon, la
investigacion propone un método para mejorar la calidad del producto y el desempefio de los equipos
de desarrollo de software facilitando sus tareas diarias y armonizando las interrelaciones personales,
basado en técnicas de Gamificacion y en la aplicacion y utilizacion de las mejores caracteristicas de
las normas 1SO 9000-3, ISO 10006 e ISO 9001 (Bianciotti et al, 2017).

2.6.5 Programa de formacion y capacitacion basado en Gamificacién

Articulo de investigacion que describe los procesos y el cambio organizacional al que se
enfrenta una organizacion cuando decide implementar la Norma ISO 14001 de 2015, con el
objetivo de cumplir y ser responsable ambientalmente con la sociedad y su entorno. Es por
ello, que propone el disefio de un programa de formacion y capacitacion, basado en
Gamificacion y modelo B-learning en las organizaciones que eligen implementar un Sistema
de Gestion Ambiental bajo la norma ISO 14001:2015. Las pruebas demostraron que el
programa de formacion ambiental basado en modelo andragdgico presencial y gamificado
aumento la motivacion e interes del participante al aplicar un aprendizaje activo (Vanegas y
Vanegas, 2020).

2.6.6 Busqueda del tesoro

Trabajo de grado que se basa en la necesidad que tiene las organizaciones para desarrollar

estrategias que permitan a sus trabajadores establecer mejores mecanismos de conservacion
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y transmisién de conocimiento. Para lo anterior propone el desarrollo de un sistema web de
apoyo en la conservacion de conocimiento de las buenas practicas en desarrollo de proyectos
de software aplicando principios de Gamificacion. Después de la implementacion de la
técnica se logré aumentar la participacion y se incentivo mas el proceso de transmision de

informacion dentro de la organizacion (Alvarez, 2017).
27  Marco Conceptual

2.7.1 Ingenieria de Software

La Ingenieria de Software es un area de la Ingenieria de Sistemas y carreras afines al desarrollo de
aplicaciones, que es considerada como una disciplina que se encarga de la gestion de proyectos de
software, tanto en la administracion de recursos técnicos, econémicos y de personal asociado, asi
como en las etapas de analisis, disefio, implementacion y mantenimiento de las aplicaciones de
software, apoyandose en el uso de tecnologias, practicas y métodos que garanticen el cumplimientos
de los requerimientos iniciales, lo que da como resultado calidad en el producto entregado a los

usuarios finales (Bayona, Pineda y Pardo, 2016).
2.7.2 Metodologias de desarrollo de Software

Son el conjunto de filosofias, etapas, normas, técnicas, herramientas, documentos y aspectos que son
aplicables para la construccion de sistemas informaticos. Las metodologias regularmente consisten
en un conjunto de etapas que guian a los desarrolladores en la seleccidn de las técnicas mas apropiadas
segun los requisitos del proyecto, de tal forma que facilitan la gestién del proyecto en las fases de

planificacion, gestidn, control y evaluacion del producto construido (Rozo, 2014).

Las metodologias o filosofias de desarrollo se clasifican en pesadas o tradicionales y agiles, segin el
enfoque. En las pesadas podemos mencionar a: Cascada, Espiral y RUP. En las agiles: SCRUM, XP

e ICONIX como las mas comunes.
2.7.3 Lenguaje de programacion

Son una serie de reglas gramaticales con una sintaxis bien definida, que le permite a un programador
escribir (programar) una serie de sentencias u 6rdenes en forma de rutinas que representan algoritmos,
de tal manera que puedan ser entendidas por la computadora. A esta actividad normalmente se le
denomina como programacion de computadoras. Los lenguajes mas comunes son: C++, PHP, Java,
Ruby y Python.
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2.7.4 Lenguaje de Programacién Java

El lenguaje Java o también llamado plataforma Java, es un entorno de computacion originaria de Sun
Microsystems, con el que se construyen y ejecutan sistemas informaticos. Dentro de las caracteristicas
mas destacas del lenguaje de programacion, es que una aplicacién escrita en Java es independiente
de del hardware de la maquina, lo que permite una alta funcionalidad en cualquier arquitectura y

sistema operativo.

Java es un lenguaje que se distribuye de forma gratuita para uso personal, académico y de desarrollo.
En la actualidad, la dltima version de Java es la denominada 1.8, la cual incluye la Edicion Estandar,

usada para construir aplicaciones de escritorio.
2.7.5 Prototipo de aplicacion de software

Un prototipo de software se refiere a una version no terminada o completa que implementa algunas
caracteristicas de un producto, y que sirve como evaluacién y retroalimentacion para corregir o afiadir
nuevas funciones a la aplicacidn, con el objetivo de perfeccionar detalles a de fin de lograr un mejor

resultado final.
28 Marco Contextual

La presente investigacion se desarroll6 en la Universidad del Valle — Sede Buga. La sede
ubicada en la carrera 13 con calle 5 esquina, inicia labores académicas el 6 de octubre de
1986 con 104 estudiantes matriculados que cursaban en la ciudad un ciclo basico de cuatro
semestres al final de los cuales eran trasladados a terminar su carrera en Cali. La Camara de
Comercio encabezada por Luis Fernando Victoria hizo circular la idea de crear la fundacién
Universidad del Valle - Sede Buga, para ese mismo afio por instituciones y personas que se
sumaron a su decidido compromiso de trabajar por sacar adelante el proyecto que los juntaba,
teniendo a su favor aportes econdmicos. Finalmente, se asumid con éxito tareas que hicieron
posible el funcionamiento de la Universidad: y como obtencién en comodato de ese momento
abandonado y ruinoso edificio antiguo del Colegio Académico se conoce lo que es hoy La
Universidad del Valle — Sede Buga, que actualmente tiene méas de 1.500 estudiantes que
viven dentro y fuera de la ciudad; ofreciendo programas académicos como Administracion

de Empresas, Psicologia, Comunicacién Social, Ingenieria Industrial, Contaduria Publica,
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Licenciatura en Literatura, Licenciatura en Historia, Licenciatura en Musica, Tecnologia en

Electrénica y Tecnologia en Sistemas de Informacion, entre otros.
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3 DISENO METODOLOGICO
3.1 Tipo de Investigacion

Este proyecto tendra una investigacion con enfoque descriptivo, teniendo en cuenta los
aspectos cuantitativos de la investigacion. Su principal caracteristica se basa en un proceso
secuencial, pasando de una etapa a otra sin alterar el orden; apoyandose en analisis
numéricos, conteo y uso de la estadistica, y obteniendo patrones de comportamiento en la

muestra para valorar la hipétesis planteada.

El enfoque es descriptivo debido a que esta investigacion consiste en llegar a conocer
situaciones, costumbres y actitudes a partir de la descripcion de hechos, actividades, procesos
y personas. Ademas, permite correlacionar variables para determinar acciones de causalidad.
Igualmente, los investigadores utilizaran los datos obtenidos sobre una hipétesis o teoria,
organizando y sustentando la informacion para asi exponer los resultados y contribuir al

conocimiento.

Este tipo de investigacion descriptiva inicia examinando las caracteristicas iniciales del
problema para la formulacion de los supuestos y la hipotesis. Posteriormente, se eligen las
fuentes de informacion para su posterior clasificacion, permitiendo conocer sus relaciones o
diferencias. Por ultimo, se elige la técnica de recoleccion de datos para su posterior analisis

de los datos obtenidos.

Por consiguiente, se llevara a cabo el disefio de un prototipo de software para el aprendizaje
académico de la Norma 1SO 9001:2015 basado en la técnica de Gamificacion para mejorar

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para el desarrollo de esta investigacion se disefiard y aplicara un modelo de encuesta aplicado
a los estudiantes de TSI, con el fin de conocer en la comunidad universitaria la aceptacion o
rechazo sobre el uso de nuevas formas de aprendizaje apoyadas en las TIC, especialmente en

la aplicacion de la Gamificacion.

Dentro de este proyecto, las actividades a desarrollar para el logro del objetivo general, son:
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Recoleccion de informacion en fuentes primarias como bases de datos académicas y
como articulos cientificos, que permitan entre otros: construir el marco tedrico, el

estado del arte, y entender los conceptos propios del tema de investigacion.

Estudiar la estructura de la Norma 1SO 9001:2015 para comprender los conceptosde

su ejecucion y adaptarlos a la herramienta aprendizaje a implementar.
Disenar el prototipo Gamificado para el aprendizaje de la Norma ISO 9001:2015.

Aplicar la encuesta de aprobacion, la cual permitira obtener las conclusiones y

recomendaciones del estudio.

3.2 Variables

3.21

3.2.2

Variables independientes:
Norma ISO 9001:2015: Se entiende como una norma basada en la Calidad.

Estudiantes de la Universidad del Valle sede Buga del programa académico de TSI:
poblacion objetivo cuya formacidn profesional requiere conocer el concepto Calidad
y la aplicacion de la Norma ISO 9001:2015.

Variables dependientes:

Prototipo de software basado en la tecnica de Gamificacion: Desarrollar un disefio de

prototipo software teniendo en cuenta el contenido de la Norma 1SO 9001:2015, mejorando

el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la técnica de Gamificacion.

3.3 Hipdtesis

¢Como un prototipo de software de aprendizaje basado en la Gamificacion permitira a los

estudiantes del programa de TSI de la Universidad del Valle sede Buga ampliar su

conocimiento y aprendizaje sobre la Norma ISO 9001:2015? ;Cémo esta herramienta

permitira enriquecer los procesos pedagogicos de los docentes y mejorar de esta manera la

calidad académica en los estudiantes?

54



3.4 Poblacién

La poblacion objeto de estudio estd representada por los estudiantes pertenecientes al
programa académico de TSI, que para el periodo académico 2020-1, sumaban

aproximadamente 70 estudiantes en total, entre los semestres 1 al 7.

De los 70 estudiantes, 60 participaron de la muestra, lo que representa un 86% de
participacion, con un promedio de edad de 20 afios. Para comprobar que la muestra era
representativa estadisticamente para la recoleccion de datos, se aplico la férmula 1 que
permite establecer el minimo de la poblacion que debe participar (Villavicencio, 2017). La
formula arrojo M = 60, con lo que se puede concluir que la cantidad de estudiantes

encuestados es representativa para la investigacion.

z2Xp (1-p)
g? §
M= (1)

WGETED

Donde:

N (tamafio de poblacion) = 70

e (margen de error) = 5%

p (nivel de confianza deseado) = 95%

z (cantidad de desviaciones estandar) que segun p debe ser = 1.96
3.5 Instrumento de Recoleccion de Informacion

En la investigacion descriptiva, la encuesta es uno de los instrumentos para recolectar
informacion. Por ende, el disefio de la encuesta para esta investigacion se estructura a partir
de preguntas cerradas con escala de Likert, con la intencion de medir actitudes y conocer el
grado de conformidad del encuestado con cualquier pregunta propuesta. En este caso la
encuesta estuvo compuesta por 17 preguntas, dentro de las cuales una indagaba acerca de la
edad, una el semestre cursado, tres de tipo calificacion de 1 a 5, y 12 con escala de

satisfaccidn con opciones como: Totalmente, En gran medida, En algunas ocasiones y No.
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Las respuestas a esta encuesta tendran un calificativo numérico, para asi precisar sobre los
criterios presentes en la misma y finalmente analizar los resultados con el uso de la

estadistica.

Este es un instrumento adecuado para la presente investigacion porque consiste en la
acumulacion de informacién a partir de un repertorio o formato estructurado de preguntas
que maés adelante son analizadas teniendo en cuenta aspectos cualitativos como la suma de

actitudes, opiniones o comportamientos de un grupo de personas.

3.6 Encuesta

La encuesta se desarrollo utilizando la herramienta de Google Form, y enviada a los correos
institucionales de todos los estudiantes matriculados en el periodo académico 2020-1. Cabe
anotar que la encuesta fue totalmente anénima, con el objetivo que el encuestado se sintiera

en total libertad de expresar su opinion.
La encuesta puede observarse en el Anexo 1.
3.7 Técnica de Analisis de Datos

Metodologicamente y de acuerdo con la estructura de la encuesta, el analisis de los datos
obtenidos en la encuesta se analiz6 de manera cuantitativa. Para ello, una vez se cerro la
encuesta, se procedio a descargar los resultados en formato de hoja de calculo de Excel, en

el cual se procedié a depurar y transformar los datos para su posterior analisis estadistico.
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4 PROPUESTA PEDAGOGICA
41  Descripcidon General del Prototipo

Gamifi-1ISO 9001:2015 pretende ser una herramienta pedagogica de apoyo para el proceso
de aprendizaje-ensefianza en cursos del programa académico de TSI de la Universidad del
Valle — sede Buga, relacionados con temas de: Calidad, Aseguramiento de la Calidad y la

implementacién de un SGC.

Gamifi-1ISO 9001:2015 muestra los conceptos relacionados con la aplicacion de la norma
ISO 9001:2015, y con base en éstos, el participante desarrolla una serie de actividades que

buscan medir el grado de apropiacion de los conceptos mostrados.

Gamifi-ISO 9001:2015 es un software de licencia libre GPL que puede ser usado por
cualquier institucion de educacion superior, organizacion gubernamental o del sector
empresarial como herramienta pedagdgica, instructiva o de capacitacion, siempre y cuando

se preserven los créditos de autoria original.
42  Componente Tecnoldgico

Gamifi-1SO 9001:2015 fue desarrollada en el lenguaje de programacion Java versién 1.8,
debido a que tiene una plataforma muy amplia para construir gran variedad de tipos de

aplicaciones, ademas de ser uno de los mas versatiles y seguros del mercado.

Java se distribuye bajo diferentes tipos de licencia, tanto como el uso personal y de desarrollo,
sin costo alguno, y la version comercial. Para el caso del desarrollo del prototipo se utilizé la
version SE (Standar Edition) que es de licencia libre y posee una coleccion muy extensa de
API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones) para el desarrollo de aplicaciones de

escritorio.

Para la ejecucion del prototipo es necesaria la instalacion del JRE (Java Runtime
Enviroment), o también Illamado entorno en tiempo de ejecucion, conformado por una
Maquina Virtual de Java, un conjunto de bibliotecas y otros componentes necesarios para
que una aplicacion escrita en lenguaje Java pueda ser ejecutada. EI JRE actia como un

"Iintermediario™ entre el sistema operativo y la aplicacion, y puede ser descargado sin costo
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desde la pagina https://www.oracle.com/java/technologies/javase-server-jre8-

downloads.html

43  Funcionalidad
4.3.1 Ventana principal de la aplicaciéon

Gamifi-1ISO 9001:2015 cuenta con una ventana principal desde la cual el participante puede
acceder a la mayoria de las funciones de la aplicacion (ilustracion 2). A continuacion, se daré

una breve descripcion de las partes que la componen.

En parte izquierda, se muestra un menu de botones que dan acceso a cada uno de los modulos
0 capitulos de la Norma 1SO 9001:2015. Asimismo, en cada boton se informa el progreso en

las actividades desarrolladas en cada médulo.
En la parte derecha el participante tiene las opciones para:

e Personalizar la apariencia de Gamifi, entre 4 diferentes tipos de escenario.

Jugar Cruci-Gamifi, el cual es un crucigrama de 5 niveles de dificultad, en loscuales

se busca evaluar los conceptos adquiridos.

e Visualizar los Top tips, que muestran una serie de ayudas, consejos teoricos y
practicos relacionados con los temas de estandares 1SO, Calidad, SGC, tipos de

auditorias y certificaciones, entre otros.
e Ver el ranking de los tres mejores jugadores, segun su puntacién lograda.
e Su progreso general y la cantidad de actividades desarrolladas.
o Realizar la encuesta de aprobacién en cuanto al uso de la aplicacion.

e Ver informacion relacionada a la aplicacion, su origen y la informacion de contacto
de los autores.

e Consultar la ayuda en linea correspondiente al funcionamiento de la aplicacion.
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llustracion 2. Ventana principal de Gamifi

€ GamifiISO 9001:2015 - andres felipe

- X

Menu de Modulos del Manual

andres felipe

‘ 0. Generalidades 0%

1. Objeto de aplicacion ‘

‘ 2. Referencias ‘
L

‘ 3. Términos ‘ 0%

[
‘ 4. Contexto 0%
S. Liderazgo ‘ 0%
‘ 6. Planificacion ‘ 0%
‘ 7. Apoyo ‘ 0%
‘ 8. Operacién ‘ 0%
9. Evaluacion ‘ 0%
‘ 10. Mejora ‘ 0%

Fast

Gamify

ISO

v

] $

Mejores jugadores —————————

sandra10
180

cristian_f

natalia
120

actividades en total

Haz realizado 0 de 37 @

Tu progreso es del

Encuesta Acerca de Gamifi

Ayuda

Fuente: Autores

4.3.2 Descripcion de los casos de uso

La ilustracion 3 muestra el Diagrama de Casos de Uso del Cliente, la cual especifica

basicamente cuales son las funciones que tiene a disposicién el usuario de la aplicacion.

llustracion 3. Diagrama de Casos de uso del Cliente

JugarCrucigrama

Realizar
<
Encuesta
Acerca de... lugador

Registrar

Menu
Modulo

|‘

Cuestionario

CambiarLook

Fuente: Autores
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4.3.2.1 Login
Para ingresar a Gamifi solo basta con ingresar el login y el password.

llustracion 4. Ventana Login

£ Gamifi150 9001:2015 - X

Bienvenido a Gamifi-ISO 9001:2015

! -
Login: |andres felipe

Password: """|

—
Ingresar
e |

Fuente: Autores
4.3.2.2 Registrar
En caso de que el participante ingrese por primera vez, debe crear una cuenta en Gamifi.
Solo basta con dar clic sobre el icono de “Nuevo usuario” de la ventana de Login.

llustracion 5. Ventana Login ingreso de nuevo usuario

& Gamifi.1S0 8001:2015 - X

Bienvenido a Gamifi-ISO 9001:2015

- h—
Muevo usuario

Login: |

Password:

Ingresar E

Fuente: Autores
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En la ventana de nuevo usuario, el participante ingresa sus datos.

llustracion 6. Ventana Registro de nuevo usuario

&2 Gamifi150 9001:2015 - X

Registro de nuevo usuario

-

Login: |andres felipe
Imagen de usuario; |[(Cpcional
Password: |(ssesss

Confirma password: -uu-|
Reagistrar .
D) -

Fuente: Autores

Los datos solicitados deben cumplir con:

e El Login debe comenzar con una letra
e Laimagen es opcional

o El Password debe tener al menos 6 caracteres de longitud
Después de ingresar los datos y dar clic en “Registrar”, se muestra un cuadro de dialogo con

la confirmacion de creacion del participante en Gamifi.

llustracion 7. Ventana confirmacion Registro de nuevo usuario
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% Gamifi-150 9001:2015 - X

Registro de nuevo usuario

Confirmacidn X

Usuario ‘andres felipe’ registrado con éxito.

Aceptar

Confirma password. |eessss

- v
b Registrar &+

Fuente: Autores

En adelante, sobre la barra de titulo de Gamifi y en la parte superior derecha de todas las
ventanas aparecera la imagen y login del participante.

llustracion 8. Encabezado ventanas de Gamifi

@ Gamifi150 9001:2015 - andres felipe - X

Menu de Modulos del Manual andres felipe

Fuente: Autores

4.3.2.3 Menul de Mddulos

Una vez el participante realice el logueo de forma correcta, la aplicacion muestra una ventana

con el menu de los 11 médulos (capitulos) y submodulos de la Norma I1ISO 9001:2015.

Por medio de cada uno de los botones, el participante podra acceder a los modulos que
describen los conceptos de la norma ISO 9001:2015. Asimismo, al ingresar a uno de los

maodulos, se muestran los submédulos (temas relacionados) con el titulo del moédulo.
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llustracion 9. Mend modulo de la Norma

0. Generalidades

1. Objeto de aplicacion

2. Referencias

Fuente: Autores

A manera de ejemplo, la siguiente ilustracion muestra la ventana con los submédulos del
Modulo 1.

lustracion 10. Mend modulo de la Norma

Submddulo 1
Contexto de las organizaciones
actuales

Submddulo 2
Principios gestidn de la Calidad

Submddulo 3
El concepto de Calidad

Submdadulo 4
Sistema de Gestidn de Calidad
(3GC)

Fuente: Autores

Al dar clic sobre uno de los submddulos, la aplicacion muestra el texto que explica el

concepto relacionado.
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llustracion 11. Menu de submddulo

Submdédulo 1

Contexto de 1as organizaciones Contexto de las organizaciones actuales
actuales
El contexto en el que trabaja una organizacion actualmente se caracteriza por:

Submaodulo 2 & Cambio acelerado.

Principios gestion de la Calidad @ La globalizacién de los mercados.
& Recursos imitados.
Submédulo 3 & Aparicion del conocimiento como un recurso principal.

Fuente: Autores

4.3.2.4 Realizar un cuestionario

Una vez que el participante, haya leido el contenido del submddulo, tiene la posibilidad de
realizar el cuestionario. Este tiene por objetivo evaluar el grado de apropiacion de los
conceptos mostrados. El cuestionario estd compuesto por cinco preguntas que son

seleccionadas por Gamifi de manera aleatoria. Cada pregunta tiene un valor de 1 punto.

En la parte inferior de la vista de cada submodulo, se muestran los botones para realizar el

cuestionario del submodulo y volver al mend principal de los médulos de la norma.

llustracion 12. Panel de opciones para realizar cuestionario

Realizar cuestionario del submddulo 1 Volver al mend de los modulos

Fuente: Autores
Existen tres tipos de preguntas

1. Seleccidn Unica: la aplicacion muestra una pregunta y el participante selecciona solo

una de las posibles respuestas.
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lustracion 13. Pregunta tipo Seleccion tnica

Selecciona solo una de las opciones

£Cudl de las siguientes opciones no es un contexto en el que trabaja un

Conocimiento como recurso Cambio lento Cambio acelerado

Recursos limitados

Fuente: Autores

2. Arrastrar y soltar: la aplicacion muestra un enunciado o frase con dos espacios en
blanco, y el participante arrastra y suelta la palabra que considere correcta para forma
la frase.

llustracion 14. Pregunta tipo Arrastrar y soltar

Arrastra y suelta dos opciones para formar la oracion correcta

El contexto en el que trabaja una organizacion actualmente se caracteriza por el yla

[ Globalizacion de los mercados | | Diversidad de productos | [ Personal limitado | [ Recursos abundantes |
[Pocos proveedores | [ Cambio acelerado | [Precios altos | | Pocos clientes | | Precios bajos | | Estrategias | [ Integraci

Fuente: Autores

3. Relacionar: la aplicacion muestra una serie de opciones con las cuales se debe armar

una frase. En este caso el participante solo se selecciona dos opciones.

llustracion 15. Pregunta tipo Relacionar
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Selecciona dos opciones para formar la oracién correcta

Pocos clientes || Recursos abundantes || Pocos proveedores || L
Personal limitado | | Estrategias || Un impacto en la reputacién d

Precios altos

Fuente: Autores

En parte inferior, la aplicacion muestra el progreso de las preguntas del cuestionario, y la

cantidad de intentos realizados en el submdédulo actual.

llustracion 16. Barra de progreso del cuestionario

ad este es tu intento nimero 1 de resolver el cuestionario del madulo 1 submaddulo 1

3deb

Fuente: Autores
Igualmente, el participante puede avanzar o retroceder en el cuestionario.

Una vez considere que ha respondido de manera correcta, se termina el intento mediante el

boton “Terminar”.

llustracion 17. Botones de comando del cuestionario

< Anterior Siguiente > Terminar E

Fuente: Autores

También tiene la posibilidad de regresar a la ventana del contenido del submddulo actual. Se
debe tener en cuenta que las respuestas no se guardan, y si decide volver a ingresar se

presentarén nuevas preguntas.
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llustracion 18. Cuadro de salir del cuestionario

Confirmar X

@/ sDesea salir del intento sin enviar?

Ten en cuenta que tus respuestas no se guardaran,
¥ 5ivuelves a ingresar se presentaran nuevas preguntas.

Si || Mo

Fuente: Autores
4.3.2.5 Cambiar look

El participante tiene la posibilidad de cambiar el look de Gamifi-ISO 9001:2015 para sentirse
un su mejor ambiente.

Para ello, en la ventana principal solo debe seleccionar de la lista desplegable de la derecha,

uno de los estilos.

[lustracion 19. Opciones de Cambiar look

Fast hd
Escoge tu look favarito
AETo

Aluminium

Fast

McWin

Fuente: Autores
Gamifi-1SO posee cuatro estilos:
e Aero

llustracion 20. Estilo Aero

Mensaje X

@/ Este es Aero

Aceptar
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Fuente: Autores
e Aluminium

lustracion 21. Estilo Aluminium

Mensaje b%e

@ Este es Aluminium

| Aceptar |

Fuente: Autores

e Fast
[lustracion 22. Estilo Fast
Mensaje X
@ Este es Fast
Aceptar
Fuente: Autores
e McWin

lustracion 23. Estilo McWin

Mensaje 6

@ Este es McWin

| Aceptar |

Fuente: Autores
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4.3.2.6 Ver Top tips

Top tips es una herramienta que brinda tips, consejos y conceptos importantes relacionados

con la norma ISO 9001:2015 y la implementacion de un Sistema de Gestidn de Calidad.

Esta opcion se encuentra en la ventana principal de la aplicacion, en la parte derecha y se

identifica mediante la siguiente imagen:

llustracion 24. Ver Top tips

Fuente: Autores

Una vez el participante ingresa se muestra la siguiente ventana, en la cual se puede avanzar

0 retroceder en cada una los tips.

llustracion 25. Ventana Top tips

£ Top tips =%
< Pero, ; Qué es 1a ISO 9001:2015? >

La ISO 9001 es una norma.|SQO internacional elaborada por la Organizacion
Internacional para la Estandarizacion{ISO) que se aplica a los Sistemas de
Gestion de Calidad de  organizaciones publicas vy privadas,
independientemente de su tamafio o actividad empresarial, y que muchas
empresas se interesan por obtener esta certificacién para garantizar a sus
clientes la mejora de sus productes o servicios y estos a su vez prefieren

empresas comprometidas con'la calidad.

Y que por lo tanto, las normas como-13 ISO 9001 se convierten en una

ventaja competitiva para las organizaciones:

Fuente: Autores
4.3.2.7 Jugar Cruci-Gamifi

Como parte de las estrategias y mecanicas de Gamificacion aplicadas, Gamifi-ISO
9001:2015 pone a disposicion Cruci-Gamifi, un juego tipo crucigrama donde el participante
mide sus conocimientos acerca de la norma ISO 9001:2015. Para ello solo basta condar clic

sobre el icono dispuesto en la parte derecha del menu principal.
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llustracion 26. Jugar Cruci-Gamifi

Fuente: Autores

Al ingresar, Cruci-Gamifi solicita el nivel de juego.

lustracion 27. Seleccionar nivel de Cruci-Gamifi

# Cruci-Gamifi ISO 9001:2015 - X

Cruci-Gamifi ISO 9001:2015

Muy facil Facil Medio Dificil Muy dificil

Fuente: Autores

En la ventana de seleccionar el nivel, el jugador también puede consultar el ranking de los
mejores jugadores que han resuelto el crucigrama en menos tiempo. Cada nivel de juego tiene

su propio ranking.

llustracion 28. Ranking de Cruci-Gamifi

Ranking de los mejores jugadores - Nivel "Muy facil X

Ranking de los mejores jugadores
Nivel 'Muy facil’

Ranking Jugador Tiempo
1 natalia 00:01:05
2 natalia 00:01:15
3 luis-m 00:02:14
4 carlos andres 00:04:06

((:EI Cerrar

Fuente: Autores
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Después se muestra el crucigrama. Aqui el participante da clic sobre las opciones de la
derecha, para responder preguntas de forma vertical u horizontal.

En la parte inferior del tablero, Cruci-Gamifi muestra el tiempo transcurrido.

llustracion 29. Ventana de Cruci-Gamifi

%’ Cruci-Gamifi 1ISO 9001:2015 [Nivel "Muy facil']

Cruci-Gamifi ISO 9001:2015 [Nivel "Muy facil']

Verticales
1

1. Planear, Hacer, Verificar y Actuar

2. Organizacion Internacional de Estandares

’
E

3. OHSAS - Sistema Global de Gestidn de
_ Entrada X
A -

(1) Vertical
@

Ingresa la palabra:

phva
rincipios de
L Cancelar
6. Morma 150 que define directrices para la mejora
00:00:41

del 3GC

Horizontales

A.Morma IS0 para la implementacidn de un SGC

B. Sistema de Gestidn Ambiental

C. Definicidn de terminos de la norma IS0 9001

Fuente: Autores

Al finalizar de llenar todo el crucigrama, se almacena el nombre de usuario y el tiempo, con

el cual Cruci-Gamifi establece el ranking de los jugadores con el menor tiempo de respuesta.

llustracion 30. Cuadro de tiempo de Cruci-Gamifi

Felicitaciones

x

@ Muy bien, terminaste todo el crucigrama.
Tu tiempo fue de 00:01:05 minutos.

Consulta el ranking para saber tu posician.

Fuente: Autores
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4.3.2.8 Realizar encuesta

Uno de los factores fundamentales del disefio del prototipo fue la evaluacion del uso del
aplicativo Gamifi-1ISO como herramienta pedagogica basada en Gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la Norma ISO 9001:2015. Por tal hecho, se construyé una
encuesta en Google Form que permite conocer y calificar en aspectos tanto de experiencia
previa en el uso de herramientas de Gamificacién, metodolégicos, apropiacion de conceptos
y funcionalidad de la aplicacion.

La opcion de realizar la encuesta se encuentra en la ventana principal de la aplicacion.

lustracion 31. Opcion Encuesta

Encuesta

Fuente: Autores

Al dar clic sobre la opcion Encuesta, se abre una ventana del navegador con el formulario
con las preguntas.

El Anexo 1 muestra la encuesta aplicada.

72



llustracion 32. Realizar encuesta

[ ESNEERTC)

E Evaluacién del uso del aplicative X +

(&} # docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQL.. ¥r o :

Evaluacion del uso del
aplicativo Gamifi-ISO como
herramienta de Gamificacion
en el proceso de ensenanza-
aprendizaje de la Norma ISO
Cordial saludo para tod@s,

La siguiente encuesta busca evaluar el aplicativo Gamifi-IS0 version
1.0 desarrollado en el trabajo de grado "Implementacion de prototipo
de software para el aprendizaje académico de la Norma 150
9001:2015 basado en |a técnica de Gamificacion®, de los estudiantes
Cristhian Diaz y Luis Alberto Flérez del programa de Administracion
de Empresas, y bajo la direccidn del profesor Luis Adridn Lasso.

Se garantiza que los datos recolectados son totalmente andnimos, su
uso es para fines académicos, y no serdn compartidos con ninguna

otra persona o institucién.

Tu opinién es muy importante.

n Gracias

Fuente: Autores
4.3.2.9 Acercade Gamifi

La opcion Acerca Gamifi esta ubicada en la ventana principal de la aplicacion en la parte
inferior derecha. Muestra informacion acerca del proyecto, licencia de uso, los autores y sus
datos de contacto.

llustracion 33. Opcion Acerca de Gamifi

Acerca de Gamifi

Fuente: Autores
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Al ingresar muestra la siguiente ventana:

llustracion 34. Ventana Acerca de Gamifi

Acerca de Gamifi-1SO 9001:2015 X

Acerca de Gamifi-ISO 9001:2015

Gamify Gamifi-ISO 9001:215 =
Version: 1.0
[ C G 2020
\(‘Gr ;(.; Gamifi-ISO 9001:2015 fue desarrollado en el trabajo
4 1 :20 S de grado "Implementacion de prototipo de software

para el aprendizaje académico de la Norma ISO
9001:2015 basado en la técnica de Gamificacion".
Cristhian Diaz Velasco de los estudiantes Cristhian Diaz Velasco y Luis Alberto
diaz.cristhian@correounivalle.edu.co | Florez Garcia pertenecientes al programa académico de
Administracion de Empresas de la Facultad de Ciencias
Luis Alberto Fldrez Garcia de la Administracion de la Universidad del Valle sede
luis.florez.garcia@correounivalle.edu.co Buga. Colombia, y bajo la direccién del profesor Luis
Adrian Lasso Cardona de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad del Valle - Colombia.

Autores

Luis Adrian Lasso Cardona
luis.lasso@correounivalle.edu.co

https:/iorcid.org/0000-0002-3354-1554 . i .
VGam1ﬁ-ISO 9001:2015 es un software de licencia v

www.univalie.edu.co
buga.univalle.edu.co :E] Cerrar

Fuente: Autores
4.3.2.10 Ayuda

Al ingresar a la ayuda, Gamifi muestra informacion relacionada a la ventana actual, siendo
esta una caracteristica importante, ya que el participante recibe una ayuda més precisa acerca

del funcionamiento de la aplicacion.

La opcion Ayuda esta ubicada en la ventana principal de la aplicacion en la parte inferior
derecha.

llustracion 35. Opcion Ayuda

Ayuda

Fuente: Autores
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Por ejemplo, la siguiente ventana muestra informacién de ayuda acerca de cémo se debe

realizar un registro de usuario en la aplicacion.

llustracion 36. Ventana Ayuda-Registro de participante

% Ayuda de Gamifi-1S0 9001:2015

Reagistro de participante
Ingresco a Gamifi
Acerca de ...
Mddulos Norma ISO 9001:2015
Realizar un cuestionario
Sistema de puntuacion
Premios y reconocimientos
Pddium mejores jugadores
Circulos de progreso
Cambiar el look
Top tips

Jugar Cruci-Gamifi

- X

Ayuda de Gamifi-ISO 9001:2015

Registro de participante

Al ingresar por primera vez, €l participante debe crear una cuenta en Gamifi.

Solo basta con dar clic sobre ¢l icono de "Nuevo usuario” de 1a ventana de Login.

£ Gamifi1SO 9001:2015 =

Bienvenido a Gamifi-ISO 9001:2015

v
a h—
MNuevo usuario

Login: |

Passwaord:

Inaresar I st
tEIQerrar

Fuente: Autores

44  Mecanica de Gamifi-1SO

Como se menciono anteriormente, uno de los elementos méas importantes de la Gamificacion

es la mecanica. En este caso, el primer prototipo de Gamifi-1ISO implemento las siguientes

estrategias:

4.4.1 Cuestionarios

En cada uno de los submaodulos de la Norma ISO 9001:2015 mostrados en la aplicacion, el

participante tiene la posibilidad de realizar un cuestionario que busca evidenciar el grado de

apropiacion de los conceptos mostrados.
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El cuestionario consta de cinco preguntas que son seleccionadas de forma aleatoria dentro
del banco de preguntas. Gamifi-ISO implementa tres tipos de pregunta: seleccion Unica,
arrastrar-soltar y relacionar. Cabe anotar que el participante, una vez comienza con la prueba,
no tiene la posibilidad de observar el contenido de los mddulos. Asimismo, un cuestionario

puede ser realizado tantas veces como el participante lo considere.

El enlace de ayuda que se muestra en la ventana del cuestionario, no esta relacionado con el
contenido y los conceptos tratados en el médulo. Por el contrario, esta muestra ayuda acerca

de como resolver un cuestionario y la funcionalidad de cada tipo de pregunta mostrada.

A continuacién, se muestra un ejemplo de cuestionario del modulo 0 de Generalidades -

submodulo 1.

llustracion 37. Ventana cuestionario del modulo 0 de Generalidades - submoddulo 1

& Cuestionario - Médulo 0 Submédulo 1 - Generalidades al implementar un SGC =
Ganmify . ] _
v Cuestionario anares felipe
IS6

-fr,ﬁ,_mr“-'_ Modulo 0. Generalidades Submédulo 1 - Generalidades al implementar un SGC

Selecciona dos opciones para formar la oracién correcta

Estructurada Desestructurada Largo plazo || Operativa | Estratégica Emocional || Tactica

Una decision esfrategica para una organizacion || La adopcion de un SGC es || Corto plazo

andres felipe este es tu intento nimero 1 de resolver el cuestionario del médulo 0 submddulo 1

1de5

Eyolveralsubmédulm Ayuda < Anterior Siguiente > IerminarE

Fuente: Autores
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4.4.2 Sistema de Puntuacion y reconocimientos

Gamifi-1SO implementa un sistema de puntuacion para las actividades a desarrollar, y con el

cual se establece el pddium de los mejores participantes.

Al realizar una actividad, el participante obtiene una calificacion que va desde 0 hasta 5. Si

la puntuacién es de 5 puntos, el participante obtiene una estrella de oro.

llustracién 38. Cuadro de calificacion — Estrella de oro

Estrella de oro X

iExcelente! Todas tus repuestas son correctas

Tu calificacion es de 5 puntos.
Felicitaciones obtuviste una estrella de oro.

Fuente: Autores

Si la puntuacion es de 4 puntos, el participante obtiene una estrella de plata.

llustracion 39. Cuadro de calificacion — Estrella de plata

Estrella de plata X

iMuy bien! Solo tienes una respuesta incorrecta.

Tu calificacidn es de 4 puntos.
Felicitaciones obtuviste una estrella de plata.

Fuente: Autores
Si la puntuacién es de 3 puntos, el participante obtiene una estrella de bronce.

llustracion 40. Cuadro de calificacion — Estrella de bronce

Estrella de bronce X

iPuedes hacerlo mejor! Tienes tres respuestas correctas.

Tu calificacién es de 3 puntos.
Felicitaciones obtuviste una estrella de bronce.

Fuente: Autores
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4.4.3 Premiosy asignacion de insignias

Una vez el participante realice una actividad, y se obtenga reconocimiento por el desempefio,
en la ventana de cada modulo se muestra un consolidado con los datos de la cantidad de
intentos llevados a cabo de resolver el cuestionario, los resultados obtenidos y cantidad de

estrellas obtenidas.

llustracion 41. Panel Info submédulo

Submddulo 4
Sistema de Gestidn de Calidad
(SGC)

Info submadulo 4

Jintentos de resolver cuestionario
4.5 de puntaje promedio
95% de promedio respuestas comrectas

S 2 A 1 N [} -
o b o

Fuente: Autores

Por cada 3 estrellas de cada categoria (oro, plata o bronce) al participante se le otorga una
medalla de cada categoria. A manera de ejemplo, en la siguiente imagen se muestra la

cantidad de estrellas obtenidas por un participante.

lHustracion 42. Medallas otorgadas por modulo

0. Generalidades 100% @ @ -
1. Objeto de aplicacion

2. Referencias

3. Terminos 40% "?" @ _@

Fuente: Autores
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En este caso el participante ha logrado al menos 3 estrellas de oro, y al menos 3 estrellas de
plata en la realizacion de los cuestionarios de los submaodulos del médulo 0. Y en el médulo
3 ha logrado al menos 6 estrellas de bronce en la realizacién de los cuestionarios de los

submadulos.
4.4.4 Pbdiums mejores jugadores

A medida que el participante acumula puntos, Gamifi-ISO realiza un ordenamiento para
mostrar los tres mejores participantes, otorgando medalla de oro al de mayor puntaje, medalla

de plata al segundo y medalla de bronce al tercero.

Para calcular el puntaje total, se multiplica la cantidad de estrellas de oro * 50 + la cantidad

de estrellas de plata * 30 + la cantidad de estrellas de bronce * 10.

En el ejemplo de la ilustracion 42 (anterior), el participante tiene un puntaje total de 180

puntos.

llustracion 43. Podiums mejores jugadores

Mejores jugadores

sandra10
180 natalia
‘l cristian_f 1_20
s ¥
W 2

K

Fuente: Autores

4.4.5 Circulos de progreso

A medida que el participante realiza las actividades de cada mddulo, se calcula el progreso

dependiendo de la cantidad de actividades que debe desarrollar.

En la ventana principal de Gamifi-1ISO, se actualizan los circulos de progreso por cada

modulo,
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Ilustracion 44. Circulos de progreso por modulo

3. Términoz 40% @ @ @

4 Contexto ) Haz realizado 2 de 5 actividades de este madulo
Tu progreso es del 40%

Fuente: Autores

y también el circulo de progreso general, que ademas muestra la cantidad de actividades

realizadas por el participante y la cantidad total a realizar.

llustracion 45 Circulos de progreso general

Haz realizado 11 de 37
actividades en total
Tu progreso es del

Fuente: Autores
4.4.6 Juego Cruci-Gamifi

Adicionalmente a los cuestionarios de cada submodulo, Gamifi-ISO implementa una
estrategia de juego consistente en la realizacion de un crucigrama en el cual el participante
tiene la posibilidad de seleccionar el nivel de juego entre; Muy facil, Facil, Medio, Dificil y
Muy dificil, lo cual representa un reto intelectual y de evaluacion de los conceptos obtenidos

al utilizar la aplicacion.
El literal 4.3.2.7 del presente documento realiza una descripcién del juego.
4.4.7 Personalizacion

La personalizacion es uno de los factores méas llamativos de la Gamificacion, pues permite
al jugador sentirse mas a gusto y tener una experiencia mas de confort con la aplicacion y los

temas desarrollados.

Para el caso de Gamifi-ISO, cuando se realiza registro del participante, este puede asignar
una imagen que sirve como avatar y esta presente en la gran mayoria de las ventanas de la
aplicacion. Adicionalmente, también se puede modificar la apariencia de Gamifi, dentro de

4 tipos de temas.
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Los literales 4.3.2.2 y 4.3.2.5 del presente documento realizan una descripcion mas detalla

de estas caracteristicas del juego.
4.4.8 Informacion adicional

Mostrar informacion adicional acerca del tema gamificado, permite brindar a los
participantes del juego datos relevantes y consejos que le pueden servir para entender mejor

y ampliar los conceptos estudiados.

El literal 4.3.2.6 del presente documento realiza una descripcidn de esta caracteristica.
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5 ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

Como se menciond anteriormente la herramienta de recoleccion de datos estuvo compuesta
por 17 preguntas, dentro de las cuales una indagaba acerca de la edad, una el semestre
cursado, tres de tipo calificacion de 1a 5, y 12 con escala de satisfaccion con opciones como:

Totalmente, En gran medida, En algunas ocasiones y No.

Para facilitar y aportar conocimiento relevante para la investigacion y futuros estudios
derivados, algunas preguntas se relacionaron entre si. A continuacién, se describe su

consolidado.
Edad de los participantes

En los 60 participantes se encontré un promedio de edad de 20 afios, y cuya moda fue de M
=19 afos, seguido de 20 afios, y por ultimo 17, que agrupados suman el 66% de la poblacion,
lo que lleva a concluir que la aplicacion fue utilizada y evaluada por personas muy jovenes.
Esto lleva a pensar que este nuevo modelo de sociedad, la metodologia y uso de herramientas
TIC como la disefiada en la presente investigacion, tienen una alta probabilidad de ser
acogidas como estrategias vitales en su proceso de aprendizaje (Garcia, Reyes y Godinez,
2017).

Tabla 2. Porcentaje de edades de la poblacién

N° de
Edades estudiantes %
17 8 13
18 6 10
19 18 30
20 14 23
21 7 12
22 4 7
23 1 2
24 1 2
29 1 2
TOTAL 60 100

Fuente: Autores
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Semestre vs Edad

Como se puede observar en la grafica 1, la mayor cantidad de participantes fue de 2 semestre,
con un 28%, seguido de 6 semestre con un 17%, y por ultimo 1, 4 y 7 semestre con un 12%
respectivamente. De lo anterior se puede establecer que esto representa un reto para el
prototipo construido, ya que el nivel educativo de los estudiantes fue muy variado, lo cual
Ileva a determinar que el proceso de evaluacién por parte de éstos tendra enfoques diferentes,
ya que algunos de ellos por su nivel académico aun no tienen una nocion muy clara de lo que
es un SGC y como el concepto de calidad se aplica al proceso de desarrollo de software,

puesto que tales conceptos se comienzan a estudiar desde el 4to semestre.
Gréfico 1. Promedio de edades de la poblacion por semestre
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Conoce el concepto de Gamificacion vs Semestre vs Uso de recursos tecnoldgicos

(software)

Se indagoé si el estudiante conocia el concepto de Gamificacion y si habia utilizado recursos
tecnologicos (software) con estas caracteristicas, y estas respuestas se relacionaron al

semestre cursado. Para la pregunta de si conocia el concepto de Gamificacion, los tipos de
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respuesta eran: 1) Totalmente, 2) Parcialmente, 3) He escucho el concepto, pero desconozco

su significado, y 4) No lo conozco.

Para la pregunta si habia usado software con estas caracteristicas los tipos de respuesta eran:
a) Si, b) Tal vez, y c) No.

En el gréafico se omitieron los tipos 3, 4 y c, al no estar presentes en las respuestas de los

estudiantes.

Gréfico 2. Concepto de Gamificacion vs Semestre vs Uso de software
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Fuente: Autores

Segun los resultados obtenidos se aprecia que la poblacion conoce el concepto de
Gamificacion, ya que el 52% respondieron Totalmente, y el 48% Parcialmente, sumado a
que el 70% manifestd que habia usado software gamificado y el 30% que tal vez. Esto da a
entender que el uso de la aplicacion y las mecanicas de juego implementadas no seran un
concepto nuevo para el estudiante, hecho que, de cierta forma tal como lo mencionan Valda

y Arteaga (2015) es vital para la aceptacion de la estrategia en el prototipo implementado.
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La Gamificacién como herramienta pedagogica

Ante la pregunta de ¢Cree que la Gamificacion es una buena herramienta pedagdgica para el
proceso de ensefianza-aprendizaje de cualquier area del conocimiento?, las respuestas fueron

las siguientes.

Gréfico 3. La Gamificacion como herramienta pedagdgica
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Fuente: Autores

A nivel general el 63% de los estudiantes encuestados considerd que la Gamificacion es una
herramienta pedagdgica totalmente aplicable al proceso de ensefianza-aprendizaje en
cualquier area del conocimiento. Mientras que el 33% consideran que puede ser utilizada
frecuentemente. Esto indica que los estudiantes ven en la Gamificacion una estrategia de
aprendizaje multidisciplinar valiosa para todo su proceso de formacion, lo cual da a entender
que creara una expectativa positiva en cuanto al uso del prototipo implementado.

Utilizacion de la Gamificacion en el pensum

Ante la pregunta de ¢Cree que la Gamificacion debe ser involucrada en el proceso de

ensefianza-aprendizaje en las asignaturas del pensum?, las respuestas fueron las siguientes.
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Grafico 4. Utilizacion de la Gamificacion en el pensum
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Fuente: Autores

En general, ante esta pregunta el 42% de los estudiantes consideran que la Gamificacion debe
ser usada Frecuentemente como herramienta pedagogica para el proceso de aprendizaje de
las asignaturas del pensum, seguido con una diferencia muy pequefia que En algunas
ocasiones (30%) y Totalmente (28%).

De la pregunta anterior y relacionandola con la actual se puede establecer que, si bien es
cierto los estudiantes consideran que la Gamificacion es una herramienta valiosa, esta debe
considerarse como una estrategia adicional y no Unica, que puede ser usada por los docentes
para mejorar e innovar el proceso de ensefianza, e influir de manera positiva, de tal manera
que ayude a que los estudiantes alcancen los objetivos establecidos y logren un aprendizaje
significativo (Oliva, 2017).

Concepto de Calidad y la importancia de su aplicabilidad dentro del perfil relacionado

con el Desarrollo de Software vs Semestre

Como se indico con anterioridad la Norma ISO 9001:2015 no esta enfocada directamente
con el concepto de calidad de software, pero si es la base fundamental para establecer los

criterios necesarios para la implantacion de técnicas documentales y procedimientos dentro
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de la organizacion, encaminados a garantizar la calidad del producto final, en este software.
Por tal motivo, los investigadores consideraron pertinente el indagar a los estudiantes sobre
qué tanto conocen el concepto de Calidad, relacionado con el Desarrollo de Software, y qué
tan importante consideran dentro de su perfil el aplicar Calidad en los productos (software)

desarrollados. El consolidado de las respuestas es la siguiente.

Grafico 5. Concepto de Calidad y la importancia de su aplicabilidad dentro del perfil
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Fuente: Autores

En términos generales se puede estipular que la gran mayoria de los estudiantes conocen el
concepto de Calidad y su relacion con el desarrollo de Software, ya que el 93% respondieron
gue lo conocen Totalmente o Parcialmente, y solo un 7% he escuchado el concepto, pero
desconoce su significado. Ademas del 93%, el 46% pertenecen a los tres primeros semestres,
que equivalen al 50% del total de poblacién. Esto es significativo si se tiene en cuenta que,
tales estudiantes aiin no han tocado dentro de su curriculo el tema de Calidad en los productos
de software, lo que lleva a concluir que el contenido gamificado no es completamente
desconocido y que la apropiacion de conceptos sera un proceso mas interesante y

significativo.
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Gamifi-1SO como herramienta pedagdgica vs Semestre

El objetivo primordial de la investigacion era el brindar una herramienta de software basada
en TIC que sirviera como estrategia pedagdgica para los estudiantes del programa de TSI en
el proceso de aprendizaje de la Norma ISO 9001:2015. Es por ello que primero se pregunto
a los estudiantes acerca del grado de conocimiento de la norma y sus directrices generales.
De lo anterior se pudo observar que el 77% (46) de los estudiantes la conocian Totalmenteo
Parcialmente. EI 22% (13) habian escuchado el concepto, pero desconocian su aplicacion, y
solo el 2% (1) no la conocia. Esto afianza la teoria de los investigadores, al concluir que entre
mas se tenga conocimiento acerca del tema gamificado, existe una mayor probabilidad de

éxito de la estrategia planteada (Deterding et al, 2011).

Asimismo, se examind en qué medida el programa Gamifi-ISO ayudo a conocer o ampliar
las pautas de la Norma ISO 9001:2015 y entender el concepto de Calidad, si el contenido
gamificado mostrado fue suficiente, y si considera que la aplicacion es un buen recurso a

tener en cuenta como herramienta pedagogica.
Para las preguntas

e (En qué medida el programa Gamifi-ISO le ayudo a conocer o ampliar las pautas de
la Norma ISO 9001:2015 y entender el concepto de Calidad?, se omito la opcion No
me ayudo, al no estar presente en las respuestas.

e ;Cree que el contenido mostrado en el programa Gamifi-ISO fue suficiente para
conocer o ampliar las pautas de la Norma ISO 9001:2015 y entender el concepto de
Calidad?, se omito la opcion Falto méas contenido, al no estar presente en las

respuestas.

o (Cree que el programa Gamifi-ISO es un buen recurso a tener en cuenta como
herramienta pedagdgica dentro del pensum para conocer la Norma ISO 9001:2015, y
entender el concepto de Calidad?, se omito la opcion No, al no estar presente en las

respuestas.
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El grafico 6 muestra el consolidado de las respuestas a las tres preguntas, donde se puede
observar que el prototipo de software implementado logro una muy buena calificacién
acumulada, con un 99% (entre Totalmente y En gran medida) de aceptacion. Esto lleva a
contemplar que la inclusion del prototipo como herramienta de aprendizaje, puede llegar a
ser una estrategia solida a tener en cuenta dentro del pensum, y que sera bien recibida por

parte de los estudiantes.

Gréfico 6. Aporte de conocimiento, Contenido suficiente y Uso como herramienta

pedagogica
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Fuente: Autores
Actividades y Mecéanicas implementadas en Gamifi-1SO

El evaluar las actividades y las mecanicas implementadas dentro la Gamificacion hace parte
importante del proceso de disefio, evaluacion y retroalimentacion de la estrategia pedagogica,
pues permite determinar si la herramienta implementada logro o no cumplir los objetivos
propuestos al inicio del proyecto y en qué medida, lo que conlleva a establecer el éxito o

fracaso del mismo.

Para determinar lo anterior, se pregunto a los estudiantes si las actividades propuestas en
Gamifi-ISO sirvieron para evaluar los conceptos mostrados, y si las estrategias

implementadas fueron suficientes para incentivar el aprendizaje de la Norma ISO 9001:2015.
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Para ambas preguntas se omitio la opcién No, al no estar presente en las respuestas.

Gréfico 7. Actividades y Mecanicas implementadas en Gamifi-1SO
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Fuente: Autores

El grafico 7 muestra el consolidado de las respuestas a las dos preguntas, en el cual se observa
que las actividades y la mecanica implementada también logré una muy buena calificacion
acumulada, con un 97% (entre Totalmente y En gran medida) de aceptacion. Igualmente, y
sumado al resultado obtenido anteriormente se puede determinar que el prototipo cumplio
con gran parte de las estrategias sugeridas por autores de varias investigaciones, en cuanto al
disefio y uso de la Gamificacion, consiguiendo una herramienta que en caso de usarse puede

ayudar al docente en el proceso de ensefianza.
Funcionalidad, usabilidad y Calificacion general de Gamifi-1SO

Finalmente era necesario evaluar las caracteristicas técnicas del prototipo implementado en
cuanto a factores como la funcionalidad y usabilidad, asi como una calificacion general de la
aplicacion. Para estas preguntas se utilizd una escala de valoracion de 1 a 5, donde 1 era el

puntaje mas bajo, y 5 el mas alto.

En las tres preguntas se omitid el puntaje 1y 2, al no estar presentes en las respuestas.
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Gréfico 8. Consolidado de calificaciones por semestre
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Al evaluar a Gamifi-ISO se logré una calificacién promedio de 4.3 pts., siendo algo muy
significativo para los investigadores al tratar con un tema nuevo como lo es la Gamificacion,
y cOmo ésta se relaciona con los procesos de ensefianza, no solo a nivel de educacion superior,
también, a nivel organizacional. De igual forma se observa que la calificacion més baja se
obtuvo de los estudiantes de 7 semestre, posiblemente debido al nivel educativo de éstos,
siendo mas exigentes en la puntuacion de los procesos de desarrollo de software y los

resultados obtenidos en el prototipo disefiado.
Prueba de Pearson
También fue de interés para los investigadores establecer si existié una correlacion entre la

edad y calificacion general por semestre. Para tal hecho, se aplicé la prueba Pearson con el

objetivo de verificar si realmente existié una correlacion entre:

1. la Edady la Calificacion general, y
2. la Calificacion general y el Semestre cursado por el estudiante
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A continuacion, se muestra el grafico de dispersion para las tres variables a evaluar.

Gréfico 9. Edad vs Calificacién general vs Semestre
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Fuente: Autores

Para calcular el coeficiente de correlacion de Pearson se utilizd Microsoft Excel version

2016, el cual arrojo la siguiente tabla para todas las variables con los parametros:

Tabla 3. Matriz de correlacion — Prueba de Pearson

Calificacion
Semestre Edad general
Semestre 1
Edad 0.686323826 1
Calificacion general -0.148469179  -0.206548159 1

Fuente: Autores con base en Microsoft Excel

De la tabla anterior se puede deducir que existe una correlacion negativa débil entre las
variables de las relaciones 1 y 2, descritas anteriormente. Esto quiere decir que mientras una

variable aumenta la otra disminuye, pero que tal diferencia es casi imperceptible.
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Asimismo, se aplico la prueba de Hipotesis de t Student, bajo las siguientes hipétesis para las

relaciones 1y 2:

e Ho(Hipotesis nula): p = 0 No existe correlacidn lineal entre las variables
e Hi(Hipotesis alterna): p # 0 Existe correlacion lineal entre las variables

Igualmente calcular el estadistico de prueba t Student se utilizé Microsoft Excel version
2016, el cual arrojo la siguiente tabla para todas las variables con los pardmetros:

e n (tamafio de muestra) = 60
e gl (Grados de libertad) = N-2 = 58
o alfa (Nivel de significancia) = 0.05 como estandar para investigaciones

y con cuyos valores se calculé el valor critico para la muestra, el cual dio como resultado:
Valor critico = 2.001717.

Igualmente se calcul6 el valor critico para la muestra, el cual dio como resultado: Valor
critico = 2.001717.

De acuerdo a los pardmetros anteriores y bajo las siguientes premisas:

e [t| > Valor critico se rechaza Ho

e [t| < Valor critico no se rechaza Ho

se procedié a calcular el estadistico de prueba t Student para ambas relaciones:

1. Edady la Calificacion general: t = -1.607691476
Como |t| (1.607691476) < valor critico (2.001717) no se rechaza Ho, por lo tanto, se
puede determinar que no existe una correlacion lineal entre la edad y la calificacion
general.

2. Calificacion general y el Semestre cursado por el estudiante: t = -1.143379619
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Como |t| (1.143379619) < valor critico (2.001717) no se rechaza Ho, por lo tanto, se
puede determinar que no existe una correlacion lineal entre la calificacion general y

semestre cursado por el estudiante.
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6 PROBLEMASY LIMITACIONES

No poder contar con un dominio o con alguna herramienta tecnoldgica gratis que permitiera
subir la plataforma Gamifi-1SO a la web para que los participantes pudieran usarla en tiempo
real, y asi medir los resultados para conocer las posiciones, puntajes, logros, medallas, entre

otros.

En la web no se encuentra toda la informacién referente a la Norma 1SO 9001:2015, se debi6

contar con un tercero para obtener la cartilla fisica bajo un permiso especifico.

Las plataformas investigadas para gamificar, aunque eran gratuitas, exigian ciertos niveles
de programacion, y en ese sentido, los investigadores no tienen un conocimiento amplio en
programacion. Ademas, estas plataformas no ofrecian las herramientas completas, son

limitadas en uso y disefio.

Se debi6 aprender conceptos fundamentales sobre programacion para orientar la plataforma
Gamifi-1SO con el uso de Java, es decir, aprender a utilizar Java usando cddigos y algoritmos

que brindaron mayor libertad en el disefio, contenido, manejo y usos.

Por la situacion actual del Coronavirus Covid-19 no se logré instalar la plataforma en los
ordenadores de la Universidad del Valle sede Buga, lo que generé demoras y dispersion de
la informacion, puesto que no se permitié una sincronizacion de algunos datos relacionados

con los usuarios, tiempos de utilizacion, registros y porcentaje de logros.

No se disponia de los recursos econémicos para adquirir licencias de software y poder usar
programas para gamificar. Algunos eran con licencias mensuales y otros anuales con unalto

costo y se ofrecian en dolar americano.
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7 RECOMENDACIONES Y FUTUROS TRABAJOS DERIVADOS

Implementar la aplicacion en una plataforma web, de tal forma que tenga mayor coberturay
audiencia y con ello lograr un mayor impacto pedagdgico, dicha plataforma debera contar
con ciertas caracteristicas como retroalimentacion entre los diferentes usuarios, poseer
servidores en la nube para almacenar los datos de cada jugador como: puntuacion, niveles
recorridos, logros alcanzados. Esto con el fin de mejorar la experiencia de cada persona al

ejecutar el juego.

Aumentar caracteristicas de Gamificacién al prototipo disefiado, como: avatares con
narrativas para una mejor inmersion de cada jugador en la aplicacion, ademas de contar con
un sistema de conexién en linea que permita a las personas interactuar entre ellas en tiempo
real, con el fin de mejorar la interaccién y aumentar la cooperacion entre los diferentes

jugadores.

Implementar el uso de niveles sorpresa, es decir, niveles que no se muestran a simple vista
antes los jugadores, esto con el fin de que cada jugador sienta la necesidad de explorar cada
vez més el juego debido a que no sabe que puede llegar a encontrar, en ultimas esto hara el

juego mas atractivo antes los posibles usuarios.

Aplicar el prototipo en otros planes académicos que tengan dentro de su pensum curricular
asignaturas relacionadas con temas de Calidad, Aseguramiento de la Calidad, Auditoria de
Calidad, Implementacién de un SGC y Certificaciones de Calidad a fines.

Involucrar dentro del disefio de un nuevo prototipo a estudiantes de todos los semestres para
que desde su perspectiva y experiencia en el desarrollo de software aporten ideas, y a
docentes relacionados con el tema y a todos aquellos interesados en la inclusion de
herramientas tecnoldgicas innovadoras que brinden nuevas estrategias pedagogicas para su

labor docente, permitiendo mejorar la calidad académica de sus estudiantes.

Persuadir a la Universidad del Valle para que brinde la oportunidad de contar con un dominio
0 un espacio digital de facil acceso que le permita a sus estudiantes y docentes compartir

herramientas o plataformas tecnoldgicas que contribuyen al enriquecimiento académico, y
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que la comunidad universitaria pueda acceder a éstas y conocer los trabajos académicos que

se han realizado.
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8 CONCLUSIONES

La investigacion desarrollada permitié dar cuenta de las posibilidades que surgen para
disefiar, crear y usar herramientas tecnologicas que complementan la ensefianza- aprendizaje
en los ambientes académicos. Un ejemplo de ello fue el poder desarrollar Gamifi-1SO a través
del uso del lenguaje de programacion Java 1.8 y utilizarlo para implementar algunos criterios
de la técnica de Gamificacion, sin limitar la posibilidad de incluir el tema estudiado que en
este caso fue la Norma ISO 9001:2015. Se quiere decir entonces que Gamifi-ISO logro a
través de la Gamificacidn estructurar un tema académico a partir de los elementos del juego
como lo fueron los logros, los niveles, los perfiles, las medallas, las recompensas, la
competencia, el ranking, el registro, la personalizacion, la interfaz, el contenido y otros
elementos agregados como los mini juegos de crucigramas que complementan el contenido

principal de la herramienta, mas los tips y la informacién de los autores.

Igualmente, el uso de las TIC hace parte de un espectro relacionado con las organizaciones,
y es claro que la Universidad del Valle sede Buga es una institucion y la técnica de
Gamificacion que se relaciona con las TIC también esta involucrada con las organizaciones
que aprenden o las organizaciones inteligentes, es decir, que aquellos aspectos que se
tomaron en cuenta para el desarrollo de este trabajo se enfocaron en lo académico, lo
tecnologico, lo pedagdgico y lo metodoldgico; llevando asi a generar la idea de que se pudo
contribuir al proceso de ensefianza-aprendizaje a través del B-Learning, estructurando un
tema académico que se suele dar en la facultad de Ciencias de la Administracion que es la
Norma 1S0:9001:2015, acompafiado de la tecnologia y que sin embargo no se limita a los
estudiantes de esta facultad, sino que también aborda a los estudiantes que hacen parte de

otras facultades y sus carreras.

De igual forma, se logro identificar como la teoria de juegos es aplicable en diferentes areas
como lo fue el caso de la Gestion de la Calidad a través de la norma 1ISO 9001:2015 mediante
ejemplos ilustrativos, que permitieron guiar el razonamiento mediante la interaccion del
usuario de Gamifi-1SO hacia la consecucion de un mejor aprendizaje de los aspectos de la

calidad; esto permitio identificar patrones de comportamiento de los diferentes jugadores del
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programa ante los niveles del juego generando datos Utiles para posibles actualizaciones en

pro de una mejora continua.

Lo anterior fue posibles gracias a que la Norma ISO 9001:2015 contiene un lenguaje
dindmico a través de una estructura de diez pasos lo cual facilito su aprendizaje y ensefianza
para ser aplicado en diferentes organizaciones sin importar su tamafio o actividad empresarial
lo cual permite mejorar lo productos y servicios asi como de la satisfaccion del cliente, de
esta forma, la Norma ISO 9001:2015 en combinacion con las TIC, la teoria de juegos y la
gamificacion permitié concebir a Gamifi — ISO como un juego en contextos educativos para

mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje aplicados en la gestion de la calidad.
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ANEXO 1

Evaluacion del uso del aplicativo Gamifi-1ISO como herramienta de Gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Norma 1SO 9001:2015

Cordial saludo para tod@s,

La siguiente encuesta busca evaluar el aplicativo Gamifi-ISO version 1.0 desarrollado en el
trabajo de grado "Implementacion de prototipo de software para el aprendizaje académico de
la Norma ISO 9001:2015 basado en la técnica de Gamificacion”, de los estudiantes Cristhian
Diaz y Luis Alberto Fl6rez del programa de Administracion de Empresas, y bajo la direccion
del profesor Luis Adrian Lasso.

Se garantiza que los datos recolectados son totalmente anénimos, su uso es para fines
académicos, y no seran compartidos con ninguna otra persona o institucion.

Tu opinidn es muy importante.
Gracias

Preguntas

1. Edad
2. Semestre (de 1 a7)

3. ¢Qué tanto conoce el concepto de Gamificacion?

Totalmente

Parcialmente

He escucho el concepto, pero desconozco su significado.
No lo conozco

4. Entendiendo Gamificacion como el uso de técnicas propias de los juegos para motivar y
reforzar el aprendizaje de cualquier area del conocimiento, ¢ha usado algin recurso
tecnoldgico (software) con estas caracteristicas?

o Si
e Talvez
e NoO
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5. ¢Cree que la Gamificacion es una buena herramienta pedagdgica para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de cualquier area del conocimiento?

Totalmente

Frecuentemente

En algunas ocasiones

No

6. ¢Cree que la Gamificacidn debe ser involucrada en el proceso de ensefianza-aprendizaje
en las asignaturas del pensum?

e Totalmente

e Frecuentemente

e Enalgunas ocasiones

e No

7. ¢Qué tanto conoce el concepto de Calidad, relacionado con el Desarrollo de Software?
Totalmente

Parcialmente

He escuchado el concepto, pero desconozco su significado.

No lo conozco

8. ¢Cree que es importante dentro de su perfil aplicar Calidad en los productos (software)
desarrollados?

e Totalmente

e Engran medida

e Enalgunas ocasiones

e No

9. ¢Qué tanto conoce la Norma ISO 9001:2015?
Totalmente

Parcialmente

La he escuchado, pero desconozco su aplicacion
No la conozco

10. ¢En qué medida el programa Gamifi-1SO le ayudo a conocer o ampliar las pautas de la
Norma ISO 9001:2015 y entender el concepto de Calidad?

e Totalmente

e Engran medida

e Medianamente

¢ No me ayudo

11. ;Cree que el contenido mostrado en el programa Gamifi-1SO fue suficiente para conocer
o ampliar las pautas de la Norma ISO 9001:2015 y entender el concepto de Calidad?
e Totalmente
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e Engran medida
e Medianamente
e Falto mas contenido

12. ¢Cree que el programa Gamifi-ISO es un buen recurso a tener en cuenta como
herramienta pedagdgica dentro del pensum para conocer la Norma ISO 9001:2015, y
entender el concepto de Calidad?

e Totalmente

e Engran medida

e En algunas ocasiones

e No

13. ¢Las actividades propuestas en el programa Gamifi-1SO sirvieron para evaluar los
conceptos mostrados?

e Totalmente

e Engran medida

e En algunas ocasiones

e No

14. ;Las estrategias implementadas en el programa Gamifi-ISO, como; el puntaje,
reconocimiento, estrellas, medallas, pédium y crucigramas fueron suficientes para conocer e
incentivar el aprendizaje de la Norma ISO 9001:2015?

Totalmente

En gran medida

En algunas ocasiones

No

15. Entendiendo funcionalidad como la capacidad del producto de software para suministrar
un conjunto de funciones que satisfagan las necesidades de los usuarios, califique de 1 a 5,
donde 5 es la calificacion mas alta, la funcionalidad del programa Gamifi-1SO

1. 2. 3. 4. 5.
16. Entendiendo como usabilidad a la capacidad de un software de ser comprendido,
aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, califique de 1 a 5, donde 5 es la calificacion
mas alta, la usabilidad del programa Gamifi-ISO

1. 2. 3. 4. 5.

17. Califique de 1 a 5, donde 5 es la calificacién mas alta, en términos generales el programa
Gamifi-1SO

1. 2. 3. 4. 5.
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