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RESUMEN

Los avances tecnoldgicos estan transformando el mundo tal y como lo conocemos,
incluyendo sectores importantes como son la educacion y el aprendizaje. Una prueba de
ello es la introduccion de aplicaciones que promueven el uso de métodos mas interactivos
y requieren una participacion activa, generando una motivacién para el aprendizaje. En
este trabajo, abordaremos la historia de la Gamificacion como concepto central en las
aplicaciones, sus elementos y formas de aplicacion ejemplificandolo con la app Duolingo.
Después a traves de una encuesta, analizaremos la percepcion de los usuarios y la utilidad

real de estas herramientas.
ABSTRACT

Technological advances are transforming the world as we know it, including important
sectors such as education and learning. A proof of this is the introduction of applications
that promote the use of more interactive methods and require active participation,
generating motivation for learning. In this paper, we will address the history of
Gamification as a central concept in applications, its elements and forms of application
exemplifying it with the Duolingo app. Then, through a survey, we will analyse the

perception of users and the real usefulness of these tools.
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1. INTRODUCCION Y OBJETIVOS

El avance de la tecnologia ha supuesto cambios radicales en la mayoria de las areas de
nuestras vidas. Afos atras, la educacion no era accesible para todo el mundo, sin embargo,
hoy en dia disponemos de una accesibilidad total para aprender e informarnos de
cualquier tema a través de multiples herramientas; videos en plataformas digitales, libros

digitales, articulos en la web, apps en dispositivos electronicos...

Igual que las herramientas de aprendizaje han ido evolucionando con el paso de los afios,
los métodos también. Seguimos contando con métodos tradicionales como: charlas del
docente, tutorias, aprendizaje por medio de la repeticion. O més innovadores como:
Aprendizaje basado en el pensamiento, Aprendizaje basado en proyectos,
Gamificacion... Métodos que junto con las herramientas comentadas anteriormente nos

allanan, motivan y agilizan ese proceso de ensefianza y aprendizaje.

Este trabajo se va a centrar en la cantidad de apps que a través de la gamificacion buscan
sugestionar al consumidor para que haga un uso continuado de la app y este motivado

para continuar aprendiendo.

Por lo tanto, el principal objetivo que se buscara con este trabajo sera explicar qué es la
gamificacion, y su uso y técnica en el ambito del aprendizaje. Este objetivo puede
subdividirse en varios objetivos especificos: En primer lugar, explicar la historia de la
gamificacion y el concepto, los elementos que lo componen y contextos en los que se
aplica. En segundo lugar, nos adentraremos en la gamificacion dentro de la educacion y
analizaremos cémo se puede implementar este método en una app (Duolingo).
Finalmente, analizaremos la percepcion de los consumidores acerca de esta app y la
gamificacion.

El Trabajo de Fin de Grado se estructurara de la siguiente manera para cumplir los
objetivos mencionados: definiremos el concepto de la gamificacion con frases de
diferentes autores a lo largo de los afios, y lo ubicaremos histéricamente. Seguidamente
analizaremos los diferentes elementos que influyen en la gamificacidn y en qué contextos
los podemos aplicar. A continuacion, comentaremos la Gamificacidn dentro del sector de
la educacion, analizando sus ventajas y estudiando un ejemplo real de como se aplica este
método en una app para el aprendizaje de idiomas. Para finalizar realizaremos un estudio
de mercado acerca de esta app analizando su efectividad y terminaremos sacando

conclusiones de las percepciones de los usuarios.



2. GAMIFICACION

Actualmente, tanto dentro de las empresas, universidades, marcas, etc. uno de los
métodos mas utilizados es la gamificacion, que sera el objeto de estudio en este Trabajo
de Fin de Grado. Nos tenemos que remontar al afio 1979 para contemplar el primer
acercamiento al método de la gamificacion. Roy Trubshaw y Richard Bartle dos
profesores de la Universidad de Essex, Inglaterra, decidieron crear un juego multiusuario,

en busca de que los alumnos se engancharan a aprender la materia de clase.

Esa capacidad de enganche la podemos observar también afios atras con la aparicion del
Senet, un juego que se jugaba en el antiguo Egipto 2650 afios antes de Cristo. Tutankamén
contaba con 4 de ellos en su tumba para jugar con ellos en la eternidad. (Mayans, 2021)

Sin embargo, el origen del término no surge hasta el afio 2002, gracias a Nick Pelling que
la definié como: “La aplicacion de una interfaz de usuario acelerada similar a la de un
juego para hacer que las transacciones electronicas sean agradables y rapidas” y
ademads se comienza a hablar también de un nuevo término denominado “Serious games”,
consiste en unos juegos cuyo proposito se centra en un entorno no ladico, utilizado por

sectores como Educacion, Urgencias, Exploracion cientifica.

Podemos encontrar definiciones mas recientes por otros autores como: “un proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los
usuarios y resolver problemas” (Cunningham, 2011) subrayando la “importancia de la

i)

experiencia ludica”.

Deterding afirma que:” La gamificacion se basa en el uso de elementos del disefio de
videojuegos en contextos que no son de juego para hacer que un producto, servicio o

aplicacion sea mas divertido, atractivo y motivador”. (Deterding, 2011)

A pesar de que el origen de este término se originé para aplicarlo en actividades
empresariales esto ha ido evolucionando hacia otros sectores como el de la Educacion.
Destacan profesores como: (1) Malone, en 1981 present6 un estudio de la motivacion
intrinseca en un contexto de juegos de ordenador con la finalidad del aprendizaje. (2) Gee,
pretendié demostrar la posibilidad de adaptar los videojuegos a las aulas. (3) Sawyer y
Smith, crearon en 2008 una taxonomia incluyendo 7 modalidades diferentes asociadas a

sectores en los que se realiza formacion.

Segun Karl Kapp todos los deseos y necesidades que se buscan generar en el sujeto, se

pueden ver causados por dos tipos de motivaciones, la intrinseca y la extrinseca.
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o La motivacion intrinseca consiste en acciones que el consumidor realiza de
manera natural sin necesidad de una retribucién o reconocimiento a cambio. Por

ejemplo, un hobby.

o La motivacion extrinseca seria cuando el consumidor no realiza la accion por la
satisfaccion que le produce realizarla en si misma, si no por lo que se le ofrece a

cambio.

Ambos tipos pueden ser combinados para sacar el méximo nivel de motivacion en el

cliente.

Una vez explicado el concepto nos vamos a detener en mostrar la explicacion de Werbach
y Hunter (2012) acerca de los elementos de juego que lo componen, que seran claves para
desarrollar los procesos de gamificacion de manera exitosa. Los podemos dividir en tres:

Dinamicas, mecanicas y componentes.

Figura 2.1 Elementos de la gamificacion

Emociones, Progresion
del juego, Estatus

Insignias, Avatares,
Desbloqueos

Desafios, Oportunidades,
Feedback, Cooperacién

Fuente: Creacion propia a partir de Werbach y Hunter (2012)

Dinamicas: Son los aspectos globales a los cuales el sistema gamificado debe dirigirse,
conectan con los efectos, motivaciones y deseos que buscan estimular en el consumidor.
Basicamente son las necesidades y deseos que hardn que nuestros consumidores

participen. Guion del juego, Emociones, Estatus, Progresion del juego.



Mecanicas: Son las diferentes herramientas, reglas, procesos de control, que impulsan a
la accion generando disfrute en el consumidor y que en consecuencia esto creard ese

compromiso necesario. Retos, Oportunidades, Feedback

Componentes: Son elementos concretos del juego creados para motivar al consumidor.

Avatares, Insignias, Tablas de clasificacion, Desbloqueos.

Los elementos de juego tienen la finalidad de seguir las dindmicas y mecanicas
propuestas, se muestran en la practica de manera visual y crean una experiencia que el

consumidor experimentara al hacer uso del juego gamificado. Los mas populares son:
Figura 2.2 Elementos del juego

*Se establece una comparacion entre los diferentes participantes,
es una forma de comparar e intentar competir

Ranking

Puntos eRepresenta la progresion de una manera numérica

Equipos eLos usuarios participan conjuntamente en busca de un objetivo
quip comun, creando asi un vinculo entre ellos
*Muestras del progreso del usuario, cada nivel es un poco mas

Niveles complicado y requiere un volumen mayor de esfuerzo

*Beneficios que obtiene el usuario en recompensa a su éxito y

Regalos esfuerzo

ePosibilidad de almacenar todos los logros y recompensas

Coleccién obtenidos

eRepresentaciones visuales de los logros obtenidos que pueden ser

In5|gnas vistas por el resto de usuarios

eAspectos que se desbloquean cuando el usuario alcanza ciertos
niveles

Desbloqueo de contenido

Fuente: Creacion propia a partir de Eduardo Herranz, Ricardo Colomo-Palacios (2013)
Los contextos en los que podemos aplicar la gamificacion se dividen en tres:

1. Gamificacion interna: Es la gamificacién que se ocupa de gestionar una de las

partes mas importantes de una empresa, los trabajadores. Buscan estimularlos para
obtener una mejor productividad y motivacion que ayude al mejor funcionamiento

de la organizacion.



2. Gamificacion externa: Es la gamificacion que se dirige a los clientes de la

empresa, aplicando este concepto buscan crear una experiencia agradable y
divertida al cliente para que acabe involucrdndose y formando parte de la

actividad empresarial. Se realiza en las empresas dentro del sector de Marketing

3. Gamificacion para cambios en el comportamiento: Buscar influir en el

comportamiento del consumidor tratando de aportar asi beneficios a una causa
social u objetivo corporativo. Abarca muchos campos como la educacion, la

sanidad, las finanzas. ..

La gamificacidn abarca muchos campos y en todos ellos genera una gran cantidad de
ventajas. Por ejemplo, en el sector del Marketing la gamificacion aporta ventajas como:
crear un vinculo ain mas fuerte entre el cliente y la marca, conseguir que los clientes
estén siempre atentos a la marca e interactuando con ella, te permite conocer mas al
cliente y perfilar aln mas tu target, te ayuda a diferenciar tu marca de los competidores,

te permite crear y fortalecer una comunidad y llegar a un pablico mayor.

En el sector educativo implementando este concepto en las aulas consigues que los nifios
tengan una mayor motivacion por aprender, que cooperen entre si mejorando sus
habilidades sociales y acostumbrandose al trabajo comun algo muy importante para su
futuro, al tener una mayor motivacion el rendimiento se vera afectado positivamente e
intentaran superarse personalmente ademas de conocer y adentrarse cada vez mas en el

mundo de las tecnologias.



3. GAMIFICACION EN LA EDUCACION

Todos hemos sido testigos de como la sociedad y el mundo ha ido avanzando, en gran
parte gracias a la tecnologia, lo que ha provocado que la educacién y su metodologia no
se quede atrds y se sumen también a esa tendencia cambiante. La metodologia de
ensefianza estd compuesta por un conjunto de estrategias y procesos con la finalidad de
explicar los conocimientos a los alumnos para que sean entendidos y aplicados de una

manera eficaz.

Como ya mencionamos en la introduccion podemos dividir los métodos de ensefianza en
dos tipos: los tradicionales y los innovadores. Dentro de los innovadores encontramos una
gran cantidad de tipos, estos tipos buscan darle al estudiante un papel activo en el proceso

de aprendizaje para estimular ganas por aprender

Este tipo de aprendizaje se ha visto aumentado debido a la necesidad de crear un nuevo
método que ayude a una juventud que cada vez es mas critica ante el método tradicional,
que cada vez tiene mas dificultad para estar concentrada durante un largo periodo de
tiempo debido a las numerosas distracciones con las que conviven en su dia a dia (Netflix,
Tv, Redes sociales...) y en la que el fracaso escolar sigue siendo un problema: el 28%
de los espafioles hasta 34 afios no tiene la ESO (EPE, 2022).

Para definir el concepto de gamificacion (en un entorno educativo) de una manera precisa
y actualizada, utilizaremos como referencia la idea de Foncubierta y Rodriguez (2014) en

la que expresan lo siguiente:

“la técnica o técnicas que el profesor emplea en el disefio de una actividad, tarea o
proceso de aprendizaje (sean de naturaleza analdgica o digital) introduciendo elementos
del juego (insignias, limite de tiempo, puntuacion, dados, etc.) y/o su pensamiento (retos,
competicion, etc.) con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o

modificar el comportamiento de los alumnos en el aula” (Foncubierta, 2014)

Podemos observar como las clases (desde infantil a la universidad) han experimentado
importantes avances en digitalizacion que han cambiado totalmente el escenario
educativo, creando aspectos positivos en los alumnos como: autonomia, motivacion,

capacidades tecnologicas.

Un estudio acerca del uso de las Tecnologias en las clases, realizado por Blinklearning y

la Universidad Rey Juan Carlos en 2017, muestra que el 83% de los maestros a los que
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se les pregunta, afirman que el uso de la tecnologia tiene un impacto grande en la

motivacion de los alumnos.

En las Universidades se puede apreciar como el ordenador ha pasado a ser una
herramienta imprescindible en el dia a dia de los universitarios, ya que cada vez son mas
los profesores que se han adaptado a estos cambios aportando recursos digitales a sus

alumnos, videos explicativos, cuestionarios participativos en clase...

Este cambio va a estar en constante crecimiento con el paso de los afios y cada vez se iran
produciendo mas avances e innovaciones, prueba de ello, en el siguiente grafico podemos
observar el acceso de Internet en las aulas de diferentes Comunidades Autonomas en
Espafia segun Red.es

Figura 3.1 Aulas con acceso a Internet

El avance de la iniciativa Escuelas Conectadas con fecha 13 de abril
de 2023, se refleja en el siguiente mapa:

Asturias Cantabria v las C tad
Galicia 383 sedes en servicio, 185 sedes en servicio, SICUCaS Loncoranas
803 sedes en servicio, 100% 100%

La Rioja
155 sedes en servicio,

100%

Castilla y Le6n
.366 sedes en servicio

Baleares
320 sedes en servicio,

, 100%
edes en servicio, .

73,14% g,

——

servicio,

100% 100%

Andalucia
3.326 sedes en servicio,
100%

Murcia
619 sedes en servicio,
100%

Ceuta 7
31 sedes en servicio, 7 Melilla
100% 28 sedes en servicio,
- 100%
L

Canarias Datos a 13 de abril de 2023

ey’ | B i
@ | a -

Fuente: Creacion sacada de la pagina oficial de (RED.ES, s.f.)
Gracias a la posibilidad de disponer acceso a la Red, podemos utilizar diferentes
herramientas para implantar el método de la gamificacion. Todas estas herramientas son
sistemas que tratan de mejorar la estrategia de ensefianza-aprendizaje a los estudiantes,

haciéndolo mas atractivo.

Ademas, la ventaja de utilizar las TIC te permite disponer de una gran cantidad de
recursos, facilmente adaptables a diferentes niveles educativos y a campos educativos
diferentes entre si, por ejemplo, para Educacién Fisica, Inglés, Matematicas, Lengua...
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Algunos ejemplos de estas herramientas podrian ser:

Tabla 1 Ejemplos aplicaciones gamificadas

eSe puede impartir una clase con contenidos en tiempo real,
evaluaciones y cuestionarios

*Es una de las herramientas mds populares, puedes crear desde el
tipico trivial hasta juegos de recompensa

Qu iZiZZ *Se pueden crear juegos de preguntas competitivas

H a b|t|Ca eUn juego de rol en el que puedes conseguir o perder
recompensas con el cumplimiento o no de las obligaciones diarias

Socratlve ePreguntas con varias opciones en las que los estudiantes
compiten por tener los mejores resultados

Fuente: Creacion propia a través de la pagina becas Santander

Un claro ejemplo de lo lejos que estan llegando estos métodos es que un videojuego tan
prestigioso como Minecraft, que cuenta con 112 millones de jugadores al mes en el 2022,
decidiera sumarse a esta nueva ola y crear una edicidén nueva centrada en, a través de la
gamificacion, incentivar a los usuarios a aprender acerca de muchos &mbitos como: las
ciencias (Matematicas, fisica, quimica...), humanidades (geografia, historia, lectura...),

de hecho esta version se ha sido ya lanzada en 50 paises diferentes.

La gamificacion tiene numerosas ventajas como ya hemos comentado con anterioridad,
sin embargo, ahora vamos a resaltar esos beneficios que aporta la gamificacién, pero en
un campo especifico como es la Educacion.

1. Tolerancia al error: Desde que uno es pequefio es muy importante entender el error

como algo natural que forma parte del proceso de mejorar, aprender y desarrollarte como
persona. Gamificando consigues que se creen situaciones que acepten el error y que con
el feedback que se obtiene aprendan y lo conviertan en algo Util para su progreso.

2. Competencia: Las puntuaciones y tablas de clasificacion permiten que el alumno sea
consciente de la etapa en la que se encuentra en su proceso de aprendizaje y compararse
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con el resto de sus comparieros mediante un feedback positivo, para ver en qué puntos

debe mejorar y en cuales destaca.

3. Aumento de motivacién por aprender: El hacer del aprendizaje un momento divertido

y competitivo genera en los estudiantes un estimulo positivo y una predisposicion buena
a realizar esa tarea. También el ir avanzando por diferentes niveles de dificultad
estimulara esas ganas de superarse que les hara ir adquiriendo cada vez conocimientos

mas abstractos.

4. Aumento de la concentracion y la atencién: Gracias a esa motivacion que hemos

comentado conseguimos que Se cree una mayor atencion y concentracion en la tarea, que

ademas llevard a los alumnos a un mejor aprendizaje.

5. Desarrollo de competencias: Muchos juegos se crean planteando retos y acertijos para

que el alumno ejercite su cabeza y mejore su uso de la logica y de la estrategia para la

resolucion de problemas.

6. Relaciones sociales: Existen muchos juegos que se pueden realizar en grupo lo que

ayuda a los estudiantes a aprender de las cualidades de cada uno y a que se familiaricen
con lamanera de cOmo trabajar y comunicarse con personas que tienen un objetivo comun

al tuyo.

3.1 GAMIFICACION PARA APRENDER IDIOMAS

Quien no ha tenido nunca de propoésito aprender un nuevo idioma, mejorar el inglés...
muchas veces no es una tarea facil o divertida, ademas el tener que ir a una academia para
aprender nos quita mucho tiempo. Sin embargo, la tecnologia una vez méas no nos deja
solos y actualmente podemos disfrutar de una gran cantidad de aplicaciones mediante las
cuales simplemente con un solo clic, puedes aprender el idioma que desees de una manera

sencilla y entretenida.
Hay una gran cantidad de apps como: Duolingo, Drops, Babbel, Memrise...

Nosotros nos vamos a centrar en Duolingo ya que es un claro ejemplo de gamificacion y

ademas es una de las mas populares.

Duolingo es una aplicacion que surge gracias a Luis von Ahn, profesor de la Universidad

de Carnegie Mellon, con la idea de crear una app gratuita al alcance de todo el mundo.
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Dispone de una gran cantidad de temas y de niveles de dificultad para diferentes idiomas

como: portugués, italiano, inglés, francés... Cuentan con alrededor de 300 millones de

usuarios registrados a lo largo del mundo, gran parte de este éxito es por el método que

aplican: la gamificacion.

El método que aplica Duolingo para introducir la gamificacion consiste en varios puntos:

Aprende haciendo: Cada nivel va de méas sencillo a mas complejo a través de unos
ejercicios interactivos en los que el usuario se adentra directamente en los trucos

lingliisticos, gramaticales... del idioma.

Aprendizaje personalizado: El conseguir tener un nivel de dificultad correcto
ayuda a que los usuarios mantengan ese compromiso. Duolingo lo cumple gracias
a la 1A que se adapta a tus puntos fuertes y a tus puntos a mejorar segin vas
avanzando en los niveles. También utilizan algoritmos para crear ejercicios que
no pueden volver a repetirse para que puedas mejorar tus habilidades de manera

efectiva.

Medallas: Te aparecen medallas cuando realizas acciones como aprender palabras
nuevas, llevar X dias seguidos jugando, temas superados sin equivocarte...

Reconocimiento de progreso/trabajo bien realizado.

Experiencia: Segun vas avanzando por los distintos niveles, vas acumulando un
nivel de experiencia que aparecerd visible en tu perfil y con la que te podras

comparar con el resto de usuarios.

Ranking: En busca de que el usuario tenga esa motivacion a corto plazo, se hacen
unos rankings semanales en los que tendras que luchar por ascender o no
descender a las diferentes ligas existentes (Bronce, Plata, Oro, Zafiro, Rubi,
Esmeralda, Amatista, Perla, Obsidiana y Diamante). En el caso de que no

practiques no desciendes, para no desanimarte en el caso de que vuelvas.
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Figura 3.2

o

20 =
28
~~~
Division Esmeralda
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16 Q Anne Willams 80 XP
jEmpezaste un nuevo Desafio 17 HeathinF 72 XP

a cuantos dia sido : 1

entre amigos!

has practicado. L

Trabaja en equipo y completa el desafio 18 wﬂhinaHanil 70 XP

19 = Alex Gonzalo Gonza... 60 XP

'\

Racha: Una de las maneras que buscar esa fidelizacion del usuario es mediante
la racha, si haces uso aunque no sea mucho rato, cada dia de la aplicacion
conseguiras un fueguito que te animara a seguir asi y que ird aumentando

segun los dias consecutivos que te metas al juego.
Figura 3.3
Estadisticas

®2 4 1544

Dias de racha EXP Total

W 23 ® oro

Coronas totales Division

Duplicar experiencia: Cuando terminas una seccion frecuentemente Duolingo
te anima a que comiences con otra y que no dejes de usar la app, aumentando
la experiencia que obtendras si realizas una segunda seccion.

Competir vs amigos: Tienes la posibilidad de agregar a tus amigos y competir

contra ellos viendo los logros que van consiguiendo, retos, experiencia...
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4, ESTUDIO DE MERCADO
4.1 Objetivos del estudio

Obijetivos especificos:

- Analizar la causa de porqué usuarios se cansan y deciden dejar de utilizar la app.

- Analizar cuanto tiempo llevan siendo usuarios y cdmo la conocieron.

- Analizar con qué frecuencia hacen uso de la app y a través de qué dispositivos.

- Conocer cuales son los elementos gamificadores con los que los usuarios
interactian mas.

- Conocer si son eficaces los elementos gamificadores aplicados, e influyen a que
el usuario realice un uso mayor de la app.

- Conocer la percepcion de los usuarios acerca de la app y algunos de sus atributos.

- Conocer si piensan que es un método eficaz capaz de sustituir otros métodos
tradicionales como las clases impartidas.

- Descubrir su intencion de recomendar la app.

- Analizar todos estos objetivos segun el perfil sociodemografico de los usuarios.
4.2 Metodologia

En este trabajo, he seguido una metodologia cuantitativa para investigar la influencia que
tienen las diferentes estrategias de gamificacion que usa Duolingo en sus usuarios.
Duolingo hace uso de técnicas de juego para mejorar la participacién y la motivacién de
los usuarios, y Duolingo utiliza diversas estrategias de gamificacion, como la inclusion

de niveles, recompensas, desafios y elementos de juego en su aplicacion.

Para lograr estos objetivos, he decidido utilizar una encuesta de Google Forms, que consta
de 11 preguntas especificas relacionadas con la gamificacién en Duolingo y su impacto
en los usuarios. Para recopilar los datos necesarios para el estudio, he utilizado un
muestreo por bola de nieve, que es una técnica de muestreo no probabilistica en la que se
reclutan participantes a través de las redes sociales y otros canales en linea. Esta técnica
es Util para llegar a una muestra mas amplia y diversa de participantes, lo que me permitira

obtener una vision mas completa y representativa de la poblacion objetivo.

Sus caracteristicas principales son:
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Tabla 2 Ficha técnica del estudio

Técnica de obtencion de la informacion: | Bola de nieve
Naturaleza: Descriptiva
Tamafio muestral: 144
Respuestas validas: 144

Tipo de encuesta

Encuesta auto-administrada online

Trabajo de campo

11/04/2023 — 03/05/2023

4.3 Caracteristica de la muestra

El tamafio total de la muestra que hemos obtenido ha sido de 144 personas, de ellas un

71% utilizaba actualmente Duolingo y un 29% no.

Figura 4.1 Personas que utilizan actualmente Duolingo

m 50

Mo

Esta muestra estaba compuesta por un total de 73 hombres (50,7%), 66 mujeres (45,8%)

y 5 (3,5%) personas que prefirieron no especificar su género.
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Figura 4.2 Uso por sexo

3%

= Hombre = Mujer Otro

Respecto al nivel de educacion que poseia cada encuestado varia en los siguientes niveles.
Universidad: Un 81,3% habia realizado una ensefianza universitaria, un 6.3% formacion
profesional seguido de un 9,7% Bachillerato y finalmente, un 2,8% Educacion

secundaria.

4.4 Andlisis de resultados

Obijetivo: Conocer por qué dejaron de utilizar la app

Al comienzo de la encuesta nos encontrabamos con una pregunta filtro como hemos
mostrado con anterioridad, para quedarnos con las personas que si utilizan actualmente
Duolingo, debido a que son nuestro pablico objetivo para analizar. Las personas que no
la utilizaban pasaban a una pregunta para conocer uno de los principales objetivos que
teniamos al realizar esta encuesta, conocer porque la gente dejaba de usar Duolingo. Para
ello planteamos una variedad de opciones y descubrimos que un 41,3% acusoé a la falta
de motivacién como causa de dejar de utilizar la app, seguido de un 26,1% que decidid
dejar el idioma, un 17,4% se apunt0 a una academia, a un 13% no le gustaba la app y un

2,2% descubri6 otra app.
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Figura 4.3 Motivos por los que dejaron de utilizar Duolingo

2,20%

13%

® Falta de motivacion ® Dejar el idioma ® Apuntarse auna academia

Mo le gustaba la app Descubrir otra app

Objetivo: Como conocieron la app

Una vez hemos conseguido llegar a los usuarios que actualmente utilizan la aplicacion
Duolingo, continuamos con nuestro proceso de investigacion para determinar cual es el
método publicitario mas efectivo a la hora de hacerse conocer. Hemos obtenido respuestas
que indican que el 41,7% de los usuarios conocieron la aplicacion gracias a la
recomendacion de un conocido, un 32% a traves de las Redes Sociales, un 15,5% en
anuncios de plataformas digitales y un 10,7% en buscadores como AppStore/Googleplay

etc.

Figura 4.4 Vias por las que conocieron la App

41,70%

» Redes sociales » Buscadores AppStore/Googleplay

Anuncios en plataformas digitales © Por recomendacion de conocidos

Obijetivo: Conocer cuanto tiempo llevan siendo usuarios.

Con la intencién de conocer mas a nuestro publico y analizar posibles patrones de
conducta, les preguntamos desde hace cuanto tiempo hacen uso de la aplicacion, siendo
un 42,7% los que llevan menos de 6 meses, un 33% de 6 meses a un afo, un 15,5% 1 a 2

afios, 5,8% de 2 a 3 afios y un 2,9% mas de 3 afios.
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Figura 4.5 Tiempo usando la app

2,90%

5,80%

® Menosde 6 meses W De6mesesalafio wDela?2afios De 2 a 3 afios Més de 3 afios

Ademas de analizar la informacion respecto el tiempo que llevan usando esta app,
también nos propusimos analizar la frecuencia con la que los usuarios hacen uso de ella.
Los resultados revelan que un 35,9% de los usuarios la emplean de 4 a 6 veces por
semana. 22,3% todos los dias, 30,1% 1 a 3 veces por semana y 11,7% menos de una vez
por semana. Y a través de qué dispositivos: un 83,5% lo realiza a través del mévil, con el
ordenador un 21,4% y 17,5% mediante Tablet.

Obijetivo: Conocer cada cuanto usan la app v a través de qué dispositivos

Figura 4.6 Uso de la app a la semana

w Todos los dias = 4-6 veces a lasemana

» 1-3 veces a lasemana Menos de 1 vez alasemana
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Figura 4.7 Dispositivos mas utilizados

Ordenador 22 (21,4 %)

Tablet 18 (17,5 %)

Movil 86 (83,5 %)

Hemos decidido también, diferenciar mediante sexos la frecuencia con la que hacen uso
de la app. Podemos apreciar como casi el 70% de las mujeres utilizan la aplicacion todos
los dias 0 entre 4 y 6 veces a la semana, sin embargo, los hombres lo utilizan un 54%
todos los dias 0 4 y 6 veces a la semana. Mientras, un 46% de los hombres la utiliza menos
de 1 dia o0 1-3 veces a la semana, por otro lado, las mujeres un 31% la utiliza menos de 1

dia 0 1-3 veces a la semana.
Figura 4.8 Uso a la semana segun sexo

Menos de 1 dia a la semana
4-6 veces a la semana

1-3 veces a la semana

Todos los dias

0% 10% 20% 30% 40% 30% 60%

MUJER B EHOMBRE

Es relevante analizar la importancia que los usuarios atribuyen a los elementos
gamificadores implementados por Duolingo para mantener el uso continuo de la
aplicacion. En este sentido, se puede observar un promedio de puntuacién otorgado por
los encuestados, donde la opcion de "Competir vs amigos" obtiene la puntuacién mas alta,
mientras que las "Recompensas individuales" reciben la puntuacién mas baja.

Obijetivo: Descubrir cudles son los elementos gamificadores con los que los usuarios

interactian mas
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Figura 4.9 Promedio de referencias en los elementos de la app

Recompensas virtuales I 46
Competiren grupos  IIEEE——— 19
Rankings I 5,0
Diferendaddn por ligas I -
Puntos I S 4
Retos individuales I 5,1
Digs en racha s 5.5
Mapas a desbloguear I S 5

Competirvs amigos I 5 7

10 2,0 30 4.0 5,0 6,0 7,0

Si diferenciamos entre sexos, obtenemos una informacion similar donde ambos dan
menos importancia a competir en grupo, y ambos dan preferencia a competir vs amigos

o retos individuales (un poco mas elevado en las mujeres).
Figura 4.10 Promedio de Retos individuales, competir en grupos y contra amigos
7,00

6,00

'

5,00

'

4,00

'

3,00

'

2,00

]

1,00
Hombre Mujer

WRetosindividuales W Competirengrupos  m Competir vs amigos

Si realizamos un analisis acerca de los elementos gamificadores y la importancia que le
dan los encuestados segun el tiempo de uso que hacen de la aplicacién, nos podemos
encontrar con que los dias en racha es el elemento mas valorado en general, especialmente
por los que hacen uso todos los dias. Los mapas a desbloguear son una herramienta muy
valorada también por los usuarios, incluso por los que hacen un uso menos frecuente de
laapp. Los puntos y el ranking puede que sean las herramientas en los que los encuestados
se encuentran mas de acuerdo y tienen una respuesta similar entre ellos.
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Figura 4.11 Promedio de preferencias en los elementos de la app segun tiempo

dedicado a la semana

551 543 55 551

5
55 5,49
5 509 511,
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B
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[N}

B Todos los dias W 1-3 dias |z semana 4-6 dias a la semana Menos de 1 dia a la semana

En busca de conocer la percepcidn que tienen los encuestados acerca de la app y alguno
de sus atributos, hemos realizado unas afirmaciones en las que debian de indicar su grado
de acuerdo con cada una de estas. Como podemaos ver, la mayoria de las afirmaciones han
tenido una respuesta bastante positiva entre los encuestados siendo “La app me parece
facil de usar” y “Recomendaria el uso de la app” con lo que mas han estado de acuerdo
la mayoria. Sin embargo, podemos ver una puntuacion mas baja que difiere de las demas
cuando se les pregunta si “Considero que la app es un método mas eficaz que el

aprendizaje tradicional con clases presenciales” obteniendo un 4,24.

Obijetivo: Analizar la percepcion de los usuarios acerca de la app v sus atributos, ademas

de conocer la influencia que tienen para que hagan un uso méas elevado de la app.

También, descubrir si piensan que es un método mas efectivo que las clases tradicionales

y su intencién de recomendar la app.

Tabla 3 Promedio opiniones usuarios
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La app me parece facil de usar 5,84
El logo de la app es atractivo 511
La app resulta til para aprender inglés 5,53
Mayor motivacion para aprender inglés 5,47

Desde que utilizo la app, practico mds inglés que
antes

Desde que utilizo la app. mi inglés ha mejorado 544

Recomendaria el uso de la

app

Considero que la app es un método mas eficaz
que el aprendizaje tradicional con clases 4,24
presenciales

5,59

Tengo intencion de seguir utilizindola 5,37

Si nos detenemos en la mejoria que han adquirido los usuarios tanto en su aprendizaje del
inglés, como en su motivacion para aprenderlo, vemos como en las mujeres ha tenido una
mayor transcendencia respecto a los hombres, pese a que en ambos géneros los resultados
han sido positivos.

Figura 4 12 Promedio segun sexo de la mejoria en su aprendizaje

5,8 5,87 571
5,29

La app me resulta util para aprender  Mayor motivacion para aprender inglés Mi inglés ha mejorado
inglés

m Hombre = Mujer

Otro aspecto importante que hemos decidido estudiar a la hora de realizar la encuesta es
la intencidn de los usuarios para seguir utilizandola. Se ha realizado segun la frecuencia
de uso de la aplicacion obteniendo que la mayoria tienen una respuesta positiva de cara a
seqguir utilizando la app, sin embargo, apreciamos un leve bajada en los usuarios que

hacen un uso de menos de un dia a la semana.

En cuanto a si piensan que la app es mas eficaz que los métodos convencionales
apreciamos una actitud mas conservadora que muestra no estar tanto de acuerdo, siendo
la puntuacion mas elevada de 4,61 por los usuarios que utilizan la app todos los dias y de

3,86 por los que la usan menos de un dia a la semana.
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En busca de obtener respuesta a uno de nuestros objetivos, que era conocer si los usuarios

recomendarian la aplicacidn, tenemos una respuesta bastante positiva siendo una de las

afirmaciones que mejor acogida ha tenido y que menos difiere entre los diferentes

usuarios, siendo de hecho los que menos utilizan la app los que mas la recomendarian.

Figura 4.13 Promedio de propdsitos y opinion de los usuarios segun frecuencia de

Tengo intencion de seguir utilizéndolz

app matodo mas efica que el aprendizaje tradiconal
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uso a la semana
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masdesalbsemana  mTodos ks dizs
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5. CONCLUSIONES

En los dltimos afios, la educacién y las nuevas tecnologias han convergido para
transformar la manera que teniamos de aprender y ensefiar. Gracias a esto han surgido
nuevos métodos como la gamificacion y las aplicaciones gamificativas que han
proporcionado herramientas poderosas para implementar estrategias de gamificacion en

entornos educativos.

Lo que se busca a través de estas aplicaciones es generar en el usuario una motivacion
para aprender e ir superandose dia a dia, para ello es necesario aplicar las técnicas
gamificativas. Estas se resumen en los elementos del juego: puntos, insignias, mapas a
desbloquear, etc. Es la parte mas visible de estas técnicas y con lo que realmente
interactla el usuario, pero también contamos con dos partes igual de importantes como
son las dinamicas y mecanicas encargadas de conectar con los efectos y motivacion del

consumidor para llevarle a la accion.

En busca de conseguir la accién del usuario y gue consiga sus objetivos, se busca crear
en él la motivacion intrinseca que son las acciones que realiza el consumidor de manera
natural sin buscar ninguna recompensa a cambio. Esto sera lo que generara al usuario esa
necesidad de aprender y seguir utilizando la app, porque les proporciona disfrute y

diversion.

El hecho de poder utilizar la aplicacion en el mévil ha hecho que sea mucho mas sencillo
y facil su éxito, ya que puedes utilizarla y aprender en cualquier sitio y en cualquier
momento del dia. Como pudimos ver en la encuesta, un 83% hacia uso de la aplicacién a

través de un smartphone.

De acuerdo con los resultados de las encuestas, estos nuevos métodos innovadores han
sido muy bien recibidos por los usuarios. La respuesta fue muy positiva en cuanto a la
recomendacion de esta aplicaciéon y a la sensacion de motivacion y progreso en el
aprendizaje del inglés. Sin embargo, cuando se compara con las clases tradicionales, se
observa una respuesta mas reticente en cuanto a su eficacia, algo comprensible debido a

que es algo novedoso en proceso de mejorar y aprovechar al maximo sus cualidades.

A pesar de esto, tal es el éxito de este nuevo metodo y los buenos resultados que obtiene
en los comportamientos, que ya se ha extendido a muchos ambitos diferentes al de

educacion, como al marketing, al deporte, a la empresa, etc.
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Es cierto que entre las personas que ya no utilizan la aplicacién, se percibe una falta de
motivacion o abandono del idioma, posiblemente debido a la monotonia, o falta de nuevos
desafios. Esto se evidencia en la encuesta, donde la mayoria de los encuestados que
actualizan la aplicacion actualmente llevan haciendo uso de esta durante menos de 6
meses o0 de 1 a 2 afios. Esto indica que mantener la motivacion a lo largo del tiempo puede

resultar desafiante.
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ANEXO 1: Encuesta

jHola! Me llamo Nicolas, soy estudiante de la Universidad de Zaragozay estoy realizando
mi Trabajo de Fin de Grado sobre el aprendizaje de idiomas a través de la app Duolingo.
Si alguna vez has utilizado esta app y eres mayor de edad, te agradeceria que contestases
este breve cuestionario. Las respuestas son totalmente anénimas. jMuchas gracias por tu

colaboracion!

1. ¢Utilizas Duolingo actualmente?

= No (Pasar a la pregunta 2)
= Si(Pasar a la pregunta 3)

2. Marque la/s causa/s por las que dej6 de usar Duolingo

= Falta de motivacion

= Me apunté a una academia
= Descubri otra app

= Dejé el idioma

= No me gustaba la app

3. ¢Como descubri6 Duolingo?

» Redes Sociales

= Buscadores AppStore/Googleplay
= Anuncios plataformas digitales

= Por recomendacion de conocidos

4. ¢ Cuanto tiempo llevas utilizando esta app?

= Menos de 6 meses
= De 6 mesesalafio
= Dela?Z2afos

= De2a3afos

= Mas de 3 afios

5. ¢Con qué frecuencia utilizas esta app?

Todos los dias

4-6 veces a la semana

1-3 veces a la semana

= Menos de 1 vez a la semana

6. ¢Qué dispositivo utilizas para hacer uso de Duolingo?

=  QOrdenador
= Tablet
= Movil
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7. Indique el grado de importancia que tienen para usted los siguientes atributos de esta
app (1= muy poca importancia y 7=mucha importancia)

1 2 3 4 5 6 7

Recompensas
virtuales
(trofeos,
insignias)
Rankings
Retos
individuales
Competir en
grupos
Mapa con
niveles a
desbloguear
Puntos
Diferenciacion
por ligas
Dias en racha
Competir  vs
amigos

8. Indica tu grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones (siendo 1= totalmente en
desacuerdo y 7 = totalmente de acuerdo)

1 2 3 4 5 6 7
La app me
parece facil de
usar
El logo de la
app es
atractivo
La app me
resulta atil
para aprender
inglés
Desde que

utilizo la app
estoy mas
motivado en

aprender
inglés

Desde que
utilizo la app,
practico mas
inglés que
antes
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Considero que
la app es un
método  mas
eficaz que el
aprendizaje
tradicional
con clases
presenciales

Desde que
utilizo la app,
mi inglés ha
mejorado

Tengo
intencién  de
sequir
utilizandola

Recomendaria
el uso de la
app a otras
personas que
quieran
aprender
idiomas

Para finalizar, te agradeceria que contestases a las siguientes preguntas con fines
estadisticos

9. Sexo
= Hombre
=  Mujer

10. Edad
= 18-25 afios
= 26-35 afios
= 36-45 afios

=  Mas de 55 afios
11. Nivel de educacion

» Educacién Secundaria Obligatoria
= Bachillerato

= Formacion profesional

» Ensefianza Universitaria

iMuchas gracias por tu colaboracion!
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