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Serio para Evaluar la Competencia Digital del
Alumnado de Secundaria
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Resumen— En la sociedad tecnoldgica y digital actual se hace
imprescindible una educacién en competencias digitales a través
de la cual los discentes sean capaces de hacer un uso critico y
seguro de las Tecnologias de la Sociedad de la Informacién para
el trabajo, el ocio y la comunicacion. En este trabajo se presenta
un juego serio basado en ficcion interactiva para la
autoevaluacioén de la competencia digital segin el modelo europeo
DigComp. Ademas, se describe la evaluacion de la percepcion de
uso del juego serio para evaluar la competencia digital del
alumnado de secundaria, en términos de experiencia de usuario y
usabilidad, con el fin de obtener indicios de la calidad del
software de la herramienta digital desarrollada desde el punto de
vista del docente. Los resultados obtenidos ofrecen evidencia
positiva de la efectividad del juego serio como herramienta para
la evaluacion de la competencia digital del alumnado, y de la
motivacion de estos hacia el uso de este tipo de recursos en lugar
de los métodos tradicionales. Ademas, la percepcion docente con
el uso del juego resalta la satisfaccion y facilidad de uso, asi como
el atractivo y diversion que el juego ofrece al alumnado.

Palabras  Clave—Autoevaluaciéon, competencia  digital,
DigComp, ficcion interactiva, juego serio, experiencia de usuario,
usabilidad

I. INTRODUCCION

N la era digital actual, la tecnologia se ha asentado como
un pilar fundamental afectando a la forma de
relacionarnos, interactuar con el entorno y coexistir en
sociedad [1]. No obstante, resulta paradéjico que, frente a una
sociedad en continuo  crecimiento  tecnolégico vy
transformacion digital, ésta tenga carencia de profesionales
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con las competencias digitales y analiticas necesarias [2]. Uno
de los principales factores de ello radica en la educacion.

El continuo progreso de la sociedad clama por una
formacion que permita a las nuevas generaciones de alumnos,
los profesionales del mafiana, obtener los conocimientos y
habilidades, tanto tedricos como practicos, necesarios para
hacer un buen uso de la tecnologia y sacar el maximo partido
de estas en su dia a dia con el fin de ser resolutivos y
desarrollar su independencia y autosuficiencia digital para
adaptarse a los continuos cambios de la sociedad tecnoldgica y
digital actual [1]. En este contexto, el desarrollo de la
competencia digital, definida como el uso critico y seguro de
las Tecnologias de la Sociedad de la Informacion para el
trabajo, el ocio y la comunicacion [1], toma un papel
fundamental en la educacion para formar a los futuros
profesionales en un contexto digital acorde con la sociedad.

Este articulo es una extension de un trabajo previo [3]
presentado en las XXIX Jornadas sobre la Ensefianza
Universitaria de la Informatica (JENUI 2023), el cual fue
seleccionado para la sesion de mejores trabajos de las
jornadas. En [3], se introduce el proyecto europeo Dig4Life
[4] (https://dig4life.eu/), el juego serio desarrollado como
resultado de este para la evaluacion de la competencia digital
y se comentan los resultados preliminares de su aplicacion en
educacion secundaria. En este articulo, se asienta el contexto
de los juegos serios y la ficcion interactiva, pilares sobre los
que se ha desarrollado la propuesta, y se profundiza en la
evaluacion del juego serio desde la perspectiva del docente.
En concreto, se explora con mayor detalle la evaluacién de la
percepcion de uso del juego serio para evaluar la competencia
digital del alumnado de secundaria, en términos de experiencia
de usuario y usabilidad, con el fin de obtener evidencia de la
calidad del software de la herramienta digital desarrollada
segun el punto de vista del usuario final.

La estructura del articulo es la siguiente: el apartado Il
expone la motivacién del trabajo desarrollado haciendo
hincapié en las necesidades actuales del &mbito. El apartado
Il resume el modelo de competencia digital DigComp. El
apartado IV introduce el dmbito de los juegos serios y la
ficcién interactiva. En el apartado V se presenta el juego serio
desarrollado. El apartado VI describe la evaluacion del juego
serio. Por ultimo, el apartado VII recoge las conclusiones y
trabajos futuros.
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Il. MOTIVACION

Tedesco en su articulo «Los pilares de la educacion del
futuro» [5] critica la situacion de la educacién y propone una
serie de cambios de cara al futuro. En concreto, en el articulo
se debate en torno a dos pilares de la educacion: Aprender a
vivir juntos, relacionado con la funcién socializadora de la
escuela y Aprender a aprender, relacionado con la funcion
educativa de la escuela. Aunque han pasado mas de 15 afios
desde la publicacion del articulo [5], las ideas que se tratan
siguen estando vigentes en el debate de la educacién actual. La
educacion ha de evolucionar y adaptarse en consonancia con
la evolucion de la sociedad. La educacion no puede darse ni
regirse en un contexto «de retraso o pasado de moda», cuando
en la vida real se avanza a pasos de gigante tanto en la
generacion de nuevos conocimientos, como en las formas en
las que interactuamos entre las personas y el entorno que nos
rodea. No se puede formar a las futuras generaciones mediante
métodos obsoletos para que sean capaces de integrarse y
desenvolverse en un contexto social, para el cual ni siquiera
los docentes han sido preparados, pues la rapida evolucion de
la sociedad, sometida en su gran mayoria por los avances
tecnoldgicos, hace que las reglas del juego cambien en un
corto periodo de tiempo. Teniendo en cuenta el pilar Aprender
a vivir juntos, aunque estos avances sean beneficiosos para la
sociedad, como Tedesco comenta [5], pueden estratificarla ain
mas y hacer mas visibles las diferencias sociales, dado que la
informacion y las nuevas reglas de interaccion con el entorno,
tendran cabida en funcién del acceso a la tecnologia de los
individuos que la conforman y de las oportunidades de estos
de estar conectados a Internet. Ejemplo claro de este
problema, se vivid en 2020 durante la pandemia con la
adaptacion a la docencia online, la cual se enfrentd a multiples
retos y desafios [6], pues no toda la sociedad estaba preparada
para el salto digital, y las familias sin suficientes recursos para
acceder a la tecnologia se encontraron en una situacion de
discriminacion. En este contexto, la escuela ha de evolucionar
y debe adaptarse para ser y crear en las aulas un referente de la
sociedad actual, para lo cual, es crucial el apoyo de las
instituciones en reducir la brecha digital, para verdaderamente
ofrecer una educacién que ensefie a vivir y forme a los
alumnos de acuerdo con la sociedad digital en la que vivimos.
Por otro lado, respecto al pilar Aprender a aprender, la
educacién no puede centrarse en la transmision del
conocimiento estatico, sino que debe centrarse en fomentar las
llamadas «competencias transversales» para que el alumnado
sea capaz de generar conocimiento y enfrentarse a la sociedad
con los recursos innatos de su personalidad. Fomentando lo
multidisciplinar y permitiendo que descubran sus virtudes y
defectos, que sean capaces de trabajar para mejorarlos y, sobre
todo, dotarlos de un espiritu critico que les permita potenciar
su creatividad y ser resolutivos.

En los Gltimos afios, se ha puesto el foco en la importancia
de la competencia digital con el fin de reducir la brecha entre
lo que se ensefia en las aulas y lo que necesita el alumnado
para afrontar el dia a dia en la sociedad digital actual. Este
énfasis de ofrecer una formacién acorde a los tiempos se
observa al analizar los principales ejes transversales de la
legislacion educativa espafiola actual, la LOMLOE (Ley
Orgénica 3/2020 de 29 de diciembre), en donde cabe destacar

la educacion digital y el aprendizaje competencial-critico-
reflexivo. Ejes que buscan formar a individuos mas criticos y
auténomos, que sean mas resolutivos y proactivos, y que estén
preparados para adaptarse y autoformarse en una sociedad en
continuo cambio, marcada por los avances tecnoldgicos.
Ademas, y si nos centramos en la competencia digital, la
LOMLOE no solo pretende que los alumnos se formen en un
contexto digital acorde con la sociedad, sino que los docentes
adquieran las competencias digitales necesarias para,
I6gicamente, poder llevar a cabo esa formacidon en
consonancia con la sociedad.

Dicho desafio, que conlleva modernizar la profesion
docente, estd a la orden del dia con los intereses de la
educacion a nivel europeo, en donde podemos encontrar
diferentes estudios que enfatizan la necesidad de impulsar de
forma urgente la competencia digital en Europa [7], [8], [9].
Dentro de estos, el Indice de la Economia y la Sociedad
Digitales (DESI), que resume los indicadores sobre el
rendimiento digital de Europa y realiza un seguimiento de los
avances de los paises de la Union Europea (UE), manifiesta
que el 46% de la poblacién activa de la UE tiene escasas 0
nulas habilidades digitales y resalta la necesidad de mejorar el
acceso a las tecnologias y a Internet con el fin de reducir las
desigualdades, asi como aumentar los especialistas en las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) de
cara a una sociedad altamente digital y tecnoldgica [8].

Por otro lado, estos estudios también manifiestan que la
proporcién de profesores que se sienten bien preparados para
utilizar las TIC en la ensefianza sigue siendo inferior al 30%
en muchos paises europeos [7], [9], y que los alumnos utilizan
las tecnologias digitales para actividades basicas, como
busquedas en Internet, o para utilizar multimedia sencillo (el
73% del alumnado de segundo ciclo de secundaria de toda la
UE utilizan Internet en la escuela con fines de aprendizaje al
menos una vez por semana), siendo las practicas digitales mas
avanzadas poco frecuentes, y los alumnos menos competentes
en la resolucién de problemas digitales y en la creacion de
contenidos digitales mas avanzados [7], [8], [9], [10].

En este contexto, la UE promueve lotes de financiacién para
impulsar la competencia digital entre el alumnado y el
profesorado acorde al Modelo de Competencia Digital para los
Ciudadanos (DigComp) [11], que han permitido la aparicion
de varios proyectos y recursos para evaluar la competencia
digital de los ciudadanos como el Programa para la Evaluacion
Internacional de las Competencias de los Adultos (PIAAC)
[12] vy el cuestionario del Modelo de Competencias Digitales
para Educadores (DigCompEdu) [13]. No obstante, a pesar de
la utilidad de estos recursos, la evaluacién de la competencia
digital se lleva a cabo a través de cuestionarios tradicionales
que pueden ser tediosos y poco atractivos para el alumnado.

Teniendo en cuenta estas necesidades se ha desarrollado, en
el marco del proyecto europeo Dig4Life (https://dig4life.eu/),
una herramienta software basada en juegos serios para
evaluar/autoevaluar la capacidad en competencia digital de los
participantes de acuerdo con el modelo DigComp.
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11l. DIGCOMP Y LA COMPETENCIA DIGITAL

El Modelo de Competencia Digital para los Ciudadanos,
también conocido por sus siglas DigComp [11], apoya el
desarrollo de las competencias digitales de las personas en
Europa, ya que proporciona un modelo de calidad flexible y
adaptable que describe las competencias necesarias actuales
para utilizar las tecnologias digitales de forma segura, critica,
colaborativa y creativa con el fin de alcanzar objetivos
relacionados con el trabajo, el aprendizaje, el ocio, la inclusién
y la participacion en nuestra sociedad digital. DigComp
pretende ser una herramienta para mejorar la competencia
digital de los ciudadanos, ayudar a los responsables politicos a
formular politicas que apoyen el desarrollo de la competencia
digital y planificar iniciativas de educacién y formacion para
mejorar la competencia digital de grupos destinatarios
especificos. Se centra en las personas y en las habilidades que
necesitamos para ser creativos, comunicarnos con mayor
eficacia y resolver problemas a través de la tecnologia digital.

Este modelo se esta utilizando en diferentes &mbitos en los
que la competencia digital es cada vez mas importante, como
la educacion y la formacion, el aprendizaje permanente y la
inclusion y el empleo. La adopcién de DigComp en el &mbito
de la educacion y la formaciéon proporciona una guia y un
apoyo esenciales en el disefio de acciones para desarrollar la
competencia digital del alumnado. Ademas, el modelo puede
utilizarse para evaluar el nivel de competencia digital, los
puntos fuertes y débiles de los alumnos, e identificar dénde
centrar los esfuerzos para mejorar sus competencias digitales.

DigComp establece 21 competencias digitales diferentes en
5 éareas clave que describen lo que significa ser competente
digitalmente y ofrece una referencia comdn a nivel europeo
(vease tabla 1). Las areas de competencia Al, A2 y A3 se
refieren a competencias que persiguen la realizacién de
actividades y usos especificos de elementos digitales
(tecnologia, contenidos, datos, ...). Las areas de competencia
A4 y A5 son «transversales», ya que se aplican a cualquier
tipo de actividad realizada a través de medios digitales. Cada
competencia tiene asociados unos resultados de aprendizaje
que van desde el nivel méas basico hasta el mas especializado
(basico, intermedio, avanzado y muy especializado).

IV. JUEGOS SERIOS Y FICCION INTERACTIVA

Los juegos serios son recursos de aprendizaje disefiados
para educar, entrenar o informar a los participantes, cuyo
propdsito persigue un fin mas alla que la pura diversion [14].
El objetivo fundamental de los juegos serios es crear entornos
de aprendizaje que permitan experimentar con problemas u
escenarios de caracter real, en donde se pretende que el juego
sirva a los participantes para experimentar y probar maltiples
soluciones, explorar, aprender de sus errores, adquirir
experiencia, y descubrir informacion y nuevos conocimientos
sin temor a equivocarse, pues en el juego se toman decisiones
que no tienen consecuencias en el mundo real. Ademas, estos
permiten incorporar diversion al proceso de aprendizaje con el
fin de involucrar y motivar a los alumnos y mejorar los
resultados del aprendizaje, a la vez que permite a los docentes
usar recursos educativos mas afines a las caracteristicas de
aprendizaje de las generaciones actuales [15].

TABLA
AREAS DE COMPETENCIA Y COMPETENCIAS DIGITALES DE DIGCOMP.

Area de Competencia (A) Competencias digitales (CD)

CDL1. Navegar, buscar y filtrar datos,
informacion y contenidos digitales.

CD2. Evaluar datos, informacién y
contenidos digitales.

CDa3. Gestionar datos, informacion y
contenidos digitales.

CDA4. Interactuar a través de las
tecnologias digitales.

CD5. Compartir a través de las tecnologias
digitales.

CD6. Participar como ciudadanos a través
de las tecnologias digitales.

CD7. Colaborar a través de las tecnologias
digitales.

CD8. Netiqueta.

CD9. Gestion de la identidad digital.
CD10. Desarrollar contenidos digitales.
CD11. Integracion y reelaboracion de
contenidos digitales.

CD12. Derechos de autor y licencias.
CD13. Programacion.

CD14. Proteccidn de dispositivos.

CD15. Proteccidn de datos personales y
privacidad.

CD16. Proteccion de la salud y el
bienestar.

CD17. Proteccion del medio ambiente.
CD18. Resolucion de problemas técnicos.
CD19. Identificar necesidades y respuestas
tecnoldgicas.

CD20. Utilizacion creativa de las
tecnologias digitales.

CD21. Identificacién de carencias en
competencias digitales.

Al. Alfabetizacién en
informacion y datos

A2. Comunicacion y
colaboracién

A3. Creacion de
contenidos digitales

AA4. Seguridad

Ab. Resolucion de
problemas

Los juegos serios suelen integrarse con otros enfoques y
recursos como la simulacién de roles o computacional, la
gamificacion, los juegos de escapismo, las redes sociales o la
ficcion interactiva para mejorar la experiencia de usuario de
los participantes y ofrecer dindmicas, mecanicas y elementos
de juego mé&s cercanos a sus motivaciones y habitos
generacionales. Centrandonos en la ficcion interactiva, los
juegos serios basados en ficcion interactiva, también llamada
aventura conversacional, involucran al participante en la
historia haciéndole tomar decisiones en determinados
momentos criticos y cuyas consecuencias provocan uno u otro
desenlace [16]. Este tipo de enfoque de juego serio permite
retar a los participantes a lo largo de la historia y dirigir la
misma en funcién de sus decisiones, ya sea para que
experimenten diferentes consecuencias y aprendan de ellas
déandole la posibilidad de solucionar sus errores (aprendizaje a
través del error) o analicen la decisién tomada y enfaticen su
adecuacion o no al reto expuesto, con el fin de evaluar sus
conocimientos mediante la retroalimentacion constante de sus
acciones.

Considerando los beneficios que los juegos serios y su
integracion con diferentes enfoques aportan al proceso de
ensefianza-aprendizaje, el juego serio desarrollado hace uso de
la ficcion interactiva para ofrecer a los usuarios una narrativa
que les permita poner en practica y autoevaluar sus
competencias digitales a través de la toma de decisiones y la
retroalimentacion.
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V. JUEGO SERIO: DIGALIFE

Dig4Life (https://dig4life.eu/the-game/) es un juego serio
basado en ficcion interactiva para la autoevaluacion de la
competencia digital de los estudiantes en base al modelo
europeo DigComp. El juego esta disponible via web de forma
gratuita, es multiplataforma (tabletas, portatiles u ordenadores
personales), es compatible con los navegadores Chrome,
Firefox y Edge y esté disponible en inglés e italiano. Ademas,
también estd disponible en espafiol contactando con los
autores o socios del proyecto Dig4Life [3].

El objetivo del juego es evaluar las habilidades en
competencia digital de los participantes a través de una serie
de dialogos y pequefias pruebas. Para ello, el juego sumerge a
los participantes en una e-sociedad moderna y tecnolégica, en
donde, a través de diferentes episodios, tendran que poner en
practica sus habilidades digitales para superar retos y tomar
decisiones con el fin de ayudar a los personajes principales a
lidiar con sus problemas diarios.

El juego consta de seis episodios que permiten a los
jugadores evaluar su nivel de competencia digital en las cinco
areas de competencia de DigComp: Seguridad digital
(episodio 1), Comunicacién y colaboracion digital (episodio
2), Creatividad digital (episodio 3), Alfabetizacion digital
(episodio 4) y Resolucidn digital de problemas (episodio 6);
asi como la competencia Aritmética digital (episodio 5) [17].
Aunque en DigComp no se aborda explicitamente la
competencia Aritmética digital, se ha incluido en el juego
porque la aritmética es importante para los jévenes de todos
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los niveles educativos como recurso basico que se utiliza en
todo el curriculo escolar. Es una habilidad relevante para la
vida que incluye una serie de competencias relacionadas con
las matematicas como: interpretar planos, mapas, graficos y
diagramas, procesar informacién con precision, resolver
problemas y rompecabezas, tomar decisiones basadas en el
pensamiento l6gico y el razonamiento, etc.

El argumento de los episodios se desarrolla en varias
escenas y un epilogo final que ofrece retroalimentacion a los
jugadores sobre el nivel que tienen en las competencias
digitales evaluadas en el episodio en cuestion. La duracion
estimada para la superacion de cada episodio es
aproximadamente de unos 20-25 min.

A. Reglas del juego

El juego se basa en la ficcion interactiva, para ello los
diferentes episodios siguen una historia cuya narrativa sitla a
los participantes en un futuro digital caracterizado por una e-
sociedad moderna y tecnoldgica, en donde, dos adolescentes,
Paul y Francis, viven en el campus de una escuela con sus
comparfieros y compafieras. Las escuelas tal y como las
conocemos no existen, no hay aulas, clases, ni deberes. Los
estudiantes residen en el campus durante aproximadamente
tres 0 cinco afos, tiempo durante el cual tendran que
enfrentarse a retos de la vida real que constituyen una forma
futurista de formacién informal. Los protagonistas deben
poner a prueba diversas habilidades digitales para avanzar
dentro de la historia, asi como completar misiones y resolver
retos. Un personaje actia como Mentor, el cual interactia
como un holograma, para dar retroalimentacién segin el
comportamiento del jugador.

Aungue la historia de los diferentes episodios se desarrolla
en un contexto comun, los jugadores pueden jugar los
episodios en el orden que deseen, ya que cada episodio aborda
un area de competencia digital concreta y los episodios son
independientes entre si, exceptuando algunos guifios o la
aparicion de personajes presentados en episodios previos.

Al comienzo de cada episodio el jugador debera indicar el
nombre de su avatar. Si el jugador desea abandonar el juego,
puede continuar en cualquier momento donde lo dejo, pero no
puede retroceder en el argumento, para ello debe volver a
empezar el episodio de nuevo.

El argumento de cada episodio se desarrolla a través de
varias escenas que se componen de diélogos regulares,
di&logos interactivos y acciones/decisiones:

e Los dialogos regulares pueden realizarse hablando los
personajes o textualmente a través de un dispositivo
(WhatsApp, Chat, Telegram...). Son fijos y no estan sujetos
a la eleccidn del jugador.

e Los dialogos interactivos son dialogos en los que el
jugador debe decidir cémo responde el personaje en una
determinada situacion. El jugador suele tener que elegir
entre 3 y 5 opciones, y cada opcién tiene asociada una
puntuacién concreta para la competencia digital evaluada
en el dialogo interactivo.
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¢ En las acciones/decisiones el jugador tiene que realizar una
tarea concreta (ordenar elementos, elegir elementos para
una lista, etc.). En funcion de los resultados de la tarea, el
jugador obtiene una puntuacion especifica para la
habilidad digital evaluada en la accion/decision.

La trama del episodio se ve interrumpida por didlogos
interactivos y acciones/decisiones (Figura 1), y la respuesta
que sigue inmediatamente a cada uno de ellos dependera de la
eleccion del jugador. La narracién converge entonces en la
historia principal, de modo que cada jugador experimentara la
misma historia con pocas diferencias en funcién de sus
decisiones. De esta forma los jugadores son involucrados en la
ficcion interactiva y retados constantemente a tomar
decisiones a través de las cuales pondran en practica sus
competencias digitales para ayudar a los personajes de la
historia a resolver sus problemas digitales.

Para cada episodio el juego proporciona una serie de puntos
segun el desempefio del jugador, siendo 100 puntos la
puntuacién maxima que un jugador puede obtener en cada
episodio. Teniendo en cuenta las puntuaciones obtenidas, al
final de cada sesion de juego, los participantes reciben
comentarios sobre sus puntuaciones. De esta tarea se encarga
el Mentor, el cual ofrece, al final de cada episodio, un informe
detallado sobre el nivel del jugador respecto a cada
competencia digital evaluada en el episodio. La
retroalimentacion especifica del Mentor dependerda del
porcentaje de puntos que haya conseguido el jugador.
Asimismo, para cada competencia digital evaluada se muestra
la siguiente informacion: a) la puntuacién maxima asignada a
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Figura 2. Ejemplo de pantallas de retroalimentacion al final de un episodio.

2 De acuerdo, tenemos que decidir dénde publicar los documentos
‘ del proyecto. Paul, ;puedes analizar qué opciones tenemos?

>

L -
e aparecen los

Figura 3. Escena del juego dond
Francis), Chris y Arci.

la competencia, b) los puntos conseguidos por el jugador en la
competencia y c) el porcentaje de puntos obtenidos por el
jugador respecto a la puntuaciéon méxima de la competencia
(Figura 2). Ademés, en dicho informe final, el jugador podra
conocer la descripcion de las competencias digitales puestas
en préctica y obtener una mejor vision de estas.

A través del informe obtenido en cada episodio los
jugadores pueden autoevaluar sus competencias digitales, y
los docentes utilizar la informacidén expuesta para sacar
conclusiones sobre las habilidades digitales de sus alumnos.
Por otro lado, la posibilidad de que los estudiantes puedan
jugar varias veces a los diferentes episodios les permite
comparar sus puntuaciones para ver como han progresado con
sus habilidades digitales a lo largo del tiempo.

personajes principales (Paul y

B. Descripcion de los personajes

Los personajes que aparecen en el argumento del juego son
los siguientes: Paul (adolescente), Francis (adolescente), Chris
(joven no binario con altos conocimientos de robdtica),
Michela (joven hacker ética), David (adolescente
ciberdelincuente y maton), Bensy-Pi (anciana premio Nobel),
Arcimede - apodo Arci - (dron con altos conocimientos
tecnoldgicos asociado a Paul, actia a modo de conciencia
tecnoldgica), Casiemede - apodo Casie - (nuevo modelo de
dron con sentimientos emocionales como los humanos),
Williams (cantante rapero famoso) y el Mentor (hombre de
mediana edad que proporciona  informacion @y
retroalimentacion acerca de las acciones que los jugadores
realizan).

Entre los personajes, cabe destacar, que Paul y Francis son
los protagonistas que guian todo el argumento del juego.
Como se puede observar se ha disefiado una diversidad de
personajes con diferentes rasgos de personalidad para que
durante los diferentes episodios se produzcan conflictos, no
solo a nivel de caracter, sino también con relacion a la edad y
el género que haran que los personajes deban tener en cuenta
sus formas a la hora de interactuar con ellos a través de los
medios digitales. Esto permite que el juego desarrollado
fomente el pilar educativo de aprender a vivir juntos,
ofreciendo una vision mas en sintonia con la sociedad actual y
promoviendo una integracion social basada en la educacion, el
respeto, la convivencia entre iguales, la solidaridad y la
tolerancia.
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La Figura 3 muestra una escena del juego con varios de los
personajes (Paul, Francis, Chris y Arci). En dicha figura se
observan como dos de los personajes (Francis y Chris) estan
difuminados, ese efecto se da en las escenas cuando los
personajes se comunican via hologramas, una nueva forma de
comunicarse dentro de la sociedad digital en la que se
desarrolla el juego. Por otro lado, en la escena se han activado
los subtitulos para mostrar parte del didlogo, aunque estos
pueden desactivarse, pues los personajes tienen sus propias
voces, que permiten guiar el juego mediante sonido y texto.

VI. EVALUACION DEL JUEGO SERIO

Como se ha comentado previamente, este trabajo presenta
una herramienta software para la evaluacién de la competencia
digital de los participantes. La herramienta desarrollada es uno
de los productos resultantes de la ejecuciéon del proyecto
europeo Dig4Life, del que toma su nombre, en el cual han
participado siete socios (6 entidades educativas y una
empresa) de seis paises europeos (Espafa, Italia, Austria,
Finlandia, Lituania y Eslovenia) con el fin de mejorar la
alfabetizacion digital de docentes y discentes en Europa.

El enfoque seguido en el disefio de la herramienta software,
basado en juegos serios y ficcidn interactiva, no es casual, sino
que ha sido consensuado entre los socios del proyecto con el
fin de ofrecer un instrumento diferente a los extensos
cuestionarios con los que tradicionalmente se realiza la
evaluacién de la competencia digital [12], [13]. Un
instrumento mas atractivo y acorde a las caracteristicas de
aprendizaje de las nuevas generaciones de estudiantes [15].

Teniendo en cuenta los objetivos que se persiguen con el
juego serio Dig4L.ife, una investigacion empirica se ha llevado
a cabo para evaluar la calidad del software de la herramienta
digital desarrollada. Dicha investigacion empirica conlleva un
proceso de experimentacion con el juego serio y evaluacién de
su percepcion de uso en el que han participado profesores y
alumnos de centros de educacion secundaria europeos.

Con el fin de sentar las pautas de la experimentacién y con
el objetivo de que todos los socios realizaran la evaluacién del
juego serio Dig4Life de la misma forma, se disefié un proceso
de evaluacién. Este proceso se basa en el modelo MEEGA+
para la evaluacién de juegos serios para la educacion
informética [18] y el modelo MEEGA+KIDS para la
evaluacién de juegos serios para la educacién informética en
la escuela secundaria [19].

En este apartado, se describe el proceso de evaluacion y los
instrumentos definidos, y también se analizan los resultados
obtenidos de la evaluacién de la percepcion de uso del juego
serio Dig4Life desde la perspectiva del docente, en términos
de experiencia de usuario y usabilidad.

A. Proceso de evaluacion

El propdsito del proceso de evaluacion del juego serio
Dig4L.ife es analizar desde las perspectivas de los estudiantes
y los profesores implicados en la experimentacion, la
experiencia del jugador y la usabilidad percibida con un
enfoque principal en la viabilidad del juego para autoevaluar
las competencias digitales.

El proceso de evaluacion se ha disefiado siguiendo un
procedimiento de investigacion basado en casos de estudio de

acuerdo con los modelos MEEGA+ y MEEGA+KIDS, en el
que la poblacidn objetivo experimenta con el juego Dig4Life y
completa posteriormente un cuestionario para evaluar su
percepcion de uso y analizar su impacto.

La poblacion objetivo, de acuerdo con los requisitos del
proyecto Dig4Life, incluye un minimo de 75 profesores (15
profesores por socio) y 300 alumnos (60 alumnos por socio).
Debido al nimero de centros, alumnos, profesores y paises
socios involucrados en el proceso de evaluacién, para
coordinar la fase de experimentacion con el juego Dig4Life en
los centros de educacion secundaria de los seis paises
participantes, realizar su evaluacion de forma sistematica y
recoger los datos de las experiencias de forma estandarizada,
el proceso de evaluacién disefiado consta de tres fases. Estas
tres fases son:

e Planificacion, en donde los paises socios identifican los
centros participantes y se planifica el calendario de las
diferentes experiencias a realizar con el juego serio
Dig4Life;

e Ejecucion, en donde los profesores encargados de las
experiencias preparan el material para su realizacion y
ejecutan las experiencias de uso con el juego serio
Dig4Life planificadas, asi como se recogen los datos de la
evaluacion del juego de forma automatica a través de
cuestionarios; y

o Cierre, en donde los paises socios analizan e interpretan los
datos recogidos de las diferentes experiencias y se obtienen
los resultados de la evaluacion del juego serio Dig4Life.

Hay que prestar especial atencion a la fase de ejecucion en
la cual se lleva a cabo el uso del juego serio Dig4Life y se
realiza la evaluacién de este por parte de los profesores y
alumnos. Antes de realizar la experiencia de uso del juego, el
profesor encargado de realizarla debe probar los episodios del
juego para planificar las sesiones de clase en funcion de la
disponibilidad de tiempo y las necesidades del plan de
estudios. Una vez definidas las sesiones de clase para la
experimentacion, antes de comenzar la primera sesion de clase
con el juego, los profesores encargados deben presentar el
juego y sus caracteristicas a los alumnos (contexto narrativo,
personajes, episodios, reglas de juego y requisitos técnicos).
En cada sesién de clase se debe jugar con un episodio del
juego, estructurdndose cada sesion de la siguiente forma: (1)
El profesor resume el contexto general del argumento del
episodio en cuestién y facilita los medios para que los
alumnos puedan acceder al mismo. (2) Los alumnos juegan de
forma individual con el episodio del juego. (3) Terminado el
episodio, el profesor puede realizar una fase de debate y
retroalimentacion para ayudar a los alumnos a interpretar los
resultados y ofrecer orientacion y actividades de cara a
mejorar su capacidad en competencias digitales.

Al finalizar todas las sesiones de juego planificadas, tanto el
profesor como los alumnos deben completar el cuestionario de
evaluacion del juego serio Dig4L.ife.
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B. Instrumento de evaluacién

La percepcion del uso del juego serio Dig4Life como
herramienta para evaluar la competencia digital se ha evaluado
teniendo en cuenta dos factores de calidad, la experiencia de
usuario y la usabilidad, desde dos perspectivas, docentes y
discentes. En el contexto de la evaluacion del juego serio
Dig4Life, la experiencia del jugador abarca la interaccion de
los alumnos/profesores con el juego Dig4Life. Este factor de
calidad incluye las siguientes dimensiones: reto, satisfaccion,
atencion centrada, diversion y relevancia. Por otro lado, la
usabilidad se define como el grado en que el juego Dig4Life
puede ser utilizado por los alumnos para alcanzar objetivos
especificos con eficacia y eficiencia en la evaluacion de
competencias digitales, estando compuesta por las siguientes
dimensiones: estética, facilidad de aprendizaje, operabilidad y
accesibilidad.

Los modelos MEEGA+ y MEEGA+KIDS facilitan un
instrumento de medida estandarizado y validado para disefiar
cuestionarios de evaluacion de juegos serios digitales y no
digitales. Por ello, haciendo uso de estos modelos, se han
definido dos cuestionarios, uno para cada rol participante,
mediante la seleccién y adaptacion del conjunto de items de
evaluacién que ambos modelos proporcionan. Ambos
cuestionarios se han implementado mediante cuestionarios
online utilizando el software SurveyMonkey con el fin de
automatizar el proceso de recoleccion de datos y facilitar el
andlisis de estos.

En este trabajo nos centramos en la evaluacion de la
percepcion de uso del juego serio desde la perspectiva
docente. El cuestionario para los docentes se divide en cuatro
grupos de preguntas: 9 preguntas de opcion mdltiple para
recopilar informacion demografica, 10 items para evaluar la
percepcion docente de la experiencia de juego proporcionada
al alumnado (Tabla Il), 22 items para evaluar la experiencia de
juego y la usabilidad proporcionada al profesorado (Tabla I11)
y 4 preguntas abiertas para obtener sus comentarios y

opiniones. En estos cuestionarios, los items para evaluar la
experiencia de juego y la usabilidad se miden mediante una
escala Likert de 5 puntos, donde un valor de 5 significa estar
totalmente de acuerdo y un valor de 1 totalmente en
desacuerdo con el item evaluado en cuestion.

C. Resultados

Durante el curso académico 2022-2023, entre septiembre y
febrero se Ilevaron a cabo 73 experiencias para evaluar el uso
del juego serio Dig4Life que involucraron a un total de 103
profesores y 1281 alumnos de centros de educacion secundaria
ubicados en los seis paises socios participantes en el proyecto.

Centrandonos en la evaluacion realizada por los profesores
en relacién con su percepcién de uso del juego serio, 99 de los
103 profesores involucrados en el proceso de evaluacion
completaron el cuestionario tras la finalizacion de las
experiencias. Segun los datos demograficos recabados, el
56,06% de los docentes participantes fueron mujeres y el
36,36% hombres, no desvelando su género un 4,04% de los
participantes. En cuanto a la edad, 14,14% de los participantes
se encuentran en un rango de edad entre los 20 y 30 afios, un
29,29% entre los 31y 40 afios, otro 29,29% entre los 31y 41y
50 afios, un 25,25% entre los 51 y 60 afios, y un 2,02% supera
los 60 afios. La participacion segun la nacionalidad se
distribuye como sigue: 16 participantes de Espafia, 23 de
Italia, 12 de Lituania, 20 de Eslovenia, 12 de Finlandia y 16 de
Austria. Por dltimo, como dato demogréafico se pregunt6 a los
participantes por su experiencia previa con juegos Serios,
siendo para el 65,66% de los participantes la primera vez que
usaban un juego serio como herramienta educativa.

El andlisis de los resultados, expuesto a continuacion, se ha
realizado sin tener en cuenta la influencia de la nacionalidad
del profesorado participante, dado que, en términos generales,
no se han detectado diferencias significativas en los resultados
obtenidos de la percepcion de uso del juego serio Dig4Life de
cada pais participante.

La Tabla 1l muestra los resultados de la percepcion docente

TABLAII
CONJUNTO DE iTEMS PARA EVALUAR LA PERCEPCION DOCENTE DE LA EXPERIENCIA DE JUEGO PROPORCIONADA AL ALUMNADO Y RESULTADOS OBTENIDOS.

Resultados de la evaluacién

Dimension Item Totalmente en No estoy de Nien Estoy de Totalmente de
desacuerdo ni
desacuerdo acuerdo acuerdo acuerdo
de acuerdo
Al principio d_ql juego hubo algo interesante que 1,15% 5,75% 28.74% 49.43% 14.94%
capto la atencién de los alumnos (11).
Atencion !_os alumnos es_taban tan m_e}ndos en su tarea de 5,75% 9,20% 34.48% 37.93% 12,64%
centrada juego que perdieron la nocién del tiempo (12).
Creo que los alumnos se olvidaron de su entorno o o 0 o o
inmediato mientras jugaban (13). 3,45% 11,49% 37,93% 36,78% 10,34%
Los alumnos se divirtieron con el juego (14). 3,45% 5,75% 25,29% 48,28% 17,24%
Diversion Durante el juego ocurrié algo que hizo sonreir a
Jueg goq 1.15% 3,45% 31,03% 44,83% 19,54%
los alumnos (15).
Creo que este juego supone un reto adecuado 2.33% 5,81% 27.91% 50% 13.95%
para los alumnos (16).
El juego proporciona nuevos retos a los alumnos o o 0 o o
Reto a un ritmo adecuado (I7). 0% 11,49% 26,44% 47,13% 14,94%
El juego no se vuelv_e_ monotono a medida que 1.16% 12.79% 24,42% 46,51% 15.12%
avanza (tareas repetitivas o aburridas) (18).
He obslervatljo que, al com[,JIetar Ilqs tzreas gel 1.15% 1.15% 29.89% 50,57% 17.24%
Satisfaccion  —1uego. los alumnos se sentian realizados (19).
Observé que gracias al esfuerzo personal de los 1,15% 3,45% 21.84% 62,07% 11,49%

alumnos conseguian avanzar en el juego (110).
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TABLA I
CONJUNTO DE ITEMS PARA EVALUAR LA EXPERIENCIA DE JUEGO Y LA USABILIDAD PROPORCIONADA AL PROFESORADO Y RESULTADOS.

Resultados de la evaluacion

Dimension Item Totalmente No estoy de desa’(\:ltljeerr(]jo ni Estoy de Totalmente
en desacuerdo acuerdo acuerdo de acuerdo
de acuerdo
!_os contenidos del juego son relevantes para los 3,49% 5,81% 17.44% 56.98% 16,28%
intereses de los alumnos (111).
Me queda claro como se relacionan los contenidos
del juego con las diferentes competencias digitales 1,16% 2,33% 17,44% 56,98% 22,09%
Relevancia I(Elsltze):ue 0 es un método adecuado para evaluar la
Juego €s un. b 2,33% 3,49% 23,26% 50% 20,93%
competencia digital del alumno (113).
Prefiero utilizar este juego para evaluar la
competencia digital del alumno que otras formas 1,16% 6,98% 26,74% 45,35% 19,77%
(por ejemplo, encuestas) (114).
Estoy gatls_fecho con las cosas que los alumnos han 0% 3,49% 20.93% 56,98% 18,60%
. - aprendido jugando (115).
Satisfaccion Recomendaria a otros profesores que utilizaran este
0, 0, 0, 0 0,
juego en sus cursos (116). 2,33% 5,81% 23,26% 48,84% 19,77%
S Me gustaria volver a utilizar este juego en mis o o 0 o 0
Diversion cursos (I17). 3,49% 4,65% 25,58% 48,84% 17,44%
El disefio del juego es atractivo (118). 1,16% 10,47% 32,56% 43,02% 12,79%
Estética La fuente del texto y los colores estan bien
0, 0, 0, 0, 0,
combinados y son coherentes (119). 0% 3,49% 30.23% 46,51% 19.77%
Nece5|te aprender algunas cosas para entender el 12,79% 15.12% 30.23% 33.72% 8,14%
juego (120).
Facﬂldgd (.je Aprender a jugar a este juego me resulto facil (121). 0% 2,33% 18,60% 50% 29,07%
aprendizaje
Qreo que la mayoria de Ips_ alumnos aprenderian a 0% 2.33% 16,28% 55.81% 25.58%
jugar a este juego muy rapidamente (122).
Explicar las reglas del juego me resulto facil (123). 0% 2,33% 13,95% 60,47% 23,26%
I(_Iazlz)reglas del juego son claras y féaciles de entender 0% 2.33% 12,79% 58.14% 26.74%
Operabilidad -
Fue fécil utilizar el juego en mi curso (125). 1,16% 4,65% 22,09% 53,49% 18,60%
Creo que el juego es fécil de jugar (126). 1,16% 1,16% 23,26% 50% 24,42%
Las fge_ntes (tamafio y estilo) utilizadas en el juego 0% 2.33% 25 58% 55.81% 16,28%
son faciles de leer (127).
Los colores del juego tienen sentido (128). 0% 3,49% 29,07% 51,16% 16,28%
Accesibilidad  Los sonidos del juego tienen sentido (129). 1,16% 4,65% 29,07% 47,67% 17,44%
Las voces del juego son faciles de entender (130). 1,16% 1,16% 15,12% 60,47% 22,09%
La velocidad de Ios_dlalc_Jgos me ha parecido 1.16% 6,98% 19.77% 53.49% 18.60%
adecuada para seguir el juego (131).
El juego me ha permitido establecer objetivos de
Relevancia aprendizaje para mejorar la competencia digital de 1,16% 3,49% 33,72% 41,86% 19,77%

mis alumnos (132).

de la experiencia de juego proporcionada al alumnado con el
uso del juego serio Dig4Life. Los resultados ofrecen evidencia
positiva de la experiencia de usuario segun la atencién
centrada, la diversion, el nivel de desafio y la satisfaccion que
el uso del juego Dig4Life proporciona al alumnado. Destacan
las dimensiones de Satisfaccion y Diversiobn como mejor
valoradas. En cuanto a la Satisfaccion, el 67,81% de los
profesores considera que los alumnos se sienten realizados al
completar las tareas del juego (19) y s6lo el 2,30% esta en
desacuerdo, mientras que el porcentaje de profesores que
piensan que gracias al esfuerzo personal de los alumnos
consiguieron avanzar en el juego (110) es muy alto (73,56%),
estando sélo el 4,60% de los profesores en desacuerdo con
esta afirmacion y el 21,84% ni de acuerdo ni en desacuerdo.

Considerando la dimension Diversion, el 64,37% de los
profesores piensa que durante el juego ocurrié algo que hizo
sonreir a los alumnos (15), mientras que so6lo el 4,60% piensa
lo contrario. Ademas, el 65,52% de los profesores considera
que los alumnos se divirtieron jugando (14), mientras que so6lo
el 9,20% opina lo contrario. Asi pues, el porcentaje de
profesores que estan de acuerdo con esta afirmacion es un
56,32% mayor que el porcentaje de profesores que no estan de
acuerdo. No obstante, en términos generales mas del 60% de
los docentes participantes estan de acuerdo con las
afirmaciones de los diferentes items evaluados, con la
excepcion del item “Los alumnos estaban tan metidos en su
tarea de juego que perdieron la nocion del tiempo (12)” que
consigue un 50,57% de aceptacion y el item “Creo que los
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alumnos se olvidaron de su entorno inmediato mientras
jugaban (13)” que es el que alcanza menor evaluacion positiva
con un 47,12% de aceptacion del profesorado. Ambos items
pertenecen a la dimensién Atencién centrada y a pesar de ser
los menos valorados, s6lo menos del 15% de los profesores
esta en desacuerdo con ellos.

La Tabla Il muestra los resultados de la experiencia de
juego y usabilidad proporcionada al profesorado con el uso del
juego serio Dig4Life. Se observan resultados favorables de la
experiencia de usuario del profesorado segln la relevancia de
los contenidos, la satisfaccion y la diversion que el juego
proporciona al docente, asi como evidencia positiva de la
usabilidad percibida segin la estética, la facilidad de
aprendizaje, la operabilidad y la accesibilidad del juego.

Respecto a la experiencia de usuario percibida por el
profesorado, todas las dimensiones obtienen evaluaciones
positivas con una aceptacion al menos del 60% de los
participantes con todos los items. Destaca la dimension
Relevancia en donde el 73,26% de los docentes consideran
que los contenidos del juego son relevantes para el alumnado
(111), y cerca del 80% tiene claro como se relacionan los
contenidos del juego con las diferentes competencias digitales
(112). También hay que resaltar la dimension Satisfaccion, en
donde se observa que el 75,58% del profesorado se siente
satisfecho con lo que el alumnado ha aprendido jugando (115),
mientras que s6lo el 3,49% se siente insatisfecho (un 72,09%
menos que el porcentaje de profesorado satisfecho).

Los items que evallan la usabilidad del juego percibida por
el profesorado son, en general, los que obtienen mejores
resultados en el proceso de evaluacion con al menos la
aceptacion del 65% de los participantes, exceptuando la
valoracién del atractivo del disefio del juego (118) y la
facilidad de entender el juego sin necesidad de tener
conocimientos previos (119), cuya aceptacion es de 55,81% y
27,91% de los participantes, respectivamente. Este 0ltimo
item, relacionado con la facilidad de aprendizaje de uso del
juego, es el peor valorado afirmando el 41,86% del
profesorado que necesitaron aprender algunas cosas para
entender el juego. En la evaluaciéon de la usabilidad, cabe
destacar la dimension Operabilidad cuyos items son valorados
muy positivamente con la aceptacion de al menos el 72% de
los participantes. En esta dimension, el 84,88% del
profesorado opina que las reglas del juego son claras y faciles
de entender (124) y s6lo el 2,33% esta en desacuerdo.

Teniendo en cuenta los resultados expuestos, en el factor de
calidad de la experiencia del usuario los resultados muestran
que un namero muy elevado del profesorado considera que el
juego serio Dig4Life es una herramienta adecuada para
evaluar la competencia digital, enfatizando la relevancia de
sus contenidos, la satisfaccion con su uso, la diversion que
proporciona al alumnado y la adecuacion y motivacion como
método educativo en lugar de los tediosos cuestionarios que
tradicionalmente se usan para evaluar la competencia digital.
En cuanto al factor de calidad usabilidad, la dimensién mejor
valorada es la operabilidad del juego. Se observa que las
reglas del juego son féciles de entender y jugar. Ademas, los
resultados de las dimensiones de la usabilidad ofrecen una
valoracion positiva de la facilidad de ser entendido, aprendido,
usado y resultar atractivo para el usuario, asi como de la

facilidad de ser usado e integrado en un curso. Por ultimo, las
respuestas a las cuestiones de opinién y sugerencias sobre el
juego desvelan como puntos fuertes del juego que es atractivo,
interactivo, educativo y muy Util como ayuda a los estudiantes
en el desarrollo del pensamiento critico. Los puntos débiles en
cambio identifican algunos fallos leves del juego y algunas
opiniones de descontento con la estética del juego.
Finalmente, las sugerencias de mejora propuestas estan
relacionadas con hacer el juego méas dinamico, corregir errores
y crear mas partes interactivas, para que el juego no se vuelva
monotono.

VIl. CONCLUSIONES

En este trabajo se presenta el juego serio Dig4L.ife, un juego
serio basado en ficcién interactiva que sumerge a los
participantes en un contexto comun desarrollado en una e-
sociedad altamente tecnolégica y moderna, en donde tendran
que ayudar a los protagonistas en el proceso de adquisicion de
competencias y habilidades digitales a través de diferentes
retos y misiones. Para ello, los jugadores viviran una aventura
conversacional con cinco personajes principales (Paul,
Francis, Arci, Michela y el Mentor) a lo largo de seis
episodios, disefiados por los diferentes socios europeos del
proyecto Erasmus+, que les permitirdn viajar por seis entornos
de la sociedad ficticia para poner a prueba y autoevaluar seis
areas de competencias digitales (Informacion y tratamiento de
datos, Comunicacion y colaboracion, Creacion de contenido
digital, Seguridad, Resolucion de problemas y Aritmética).
Ademas, el juego permite a los jugadores interactuar con
cuatro personajes secundarios (Williams, Chris, Benci Pi y
Casie) que han sido disefiados para ofrecer una vision mas
acorde con la diversidad social actual, de forma, que no solo
pongan a prueba sus competencias digitales, sino que
adquieran valores como el respeto, la solidaridad, la tolerancia
y la convivencia entre iguales.

La evaluacion empirica de la percepcion de uso del juego
serio llevada a cabo en los seis paises participantes permite
observar la viabilidad y efectividad del juego serio Dig4Life
como herramienta para evaluar la competencia digital y ofrece
evidencia positiva de la experiencia de usuario y la usabilidad
percibida por los docentes, resaltando la relevancia de sus
contenidos, la facilidad de uso, entendimiento y aprendizaje, el
atractivo y la diversién que el juego Dig4Life ofrece a los
profesores y alumnos con su uso.

Una vez culminada la realizacion de todas las experiencias
de uso del juego serio en los diferentes centros europeos,
como trabajo futuro es necesario realizar un analisis y
evaluacion de diferentes productos generados durante el
desarrollo del proyecto y el juego serio Dig4L.ife, con el fin de
asentar métodos de disefio, procesos de evaluacién y material
de formacidn en recursos educativos basados en juegos serios
y competencias digitales. Teniendo en cuenta la evaluacién
expuesta en este trabajo, también queda pendiente como
trabajo futuro el andlisis de la percepcion de uso del juego
desde la perspectiva del alumnado de secundaria que nos
permitird evaluar la experiencia de usuario y usabilidad
percibidas en la autoevaluacién de las competencias de estos.
Esta evaluacién, junto con los resultados obtenidos en la
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evaluacion de la perspectiva docente y los conocimientos
adquiridos durante la ejecucion de proyecto, nos permitiran
obtener datos relevantes para la mejora y actualizacion del
juego serio de cara a una nueva version, en donde los
jugadores no solo autoevallen su capacidad en competencias
digitales sino también la mejoren en un entorno tecnoldgico
diferente basado en simulacién. Por (ltimo, dada la
importancia de la formacién en competencias digitales y las
necesidades identificadas en la educacion de cara a la
inmersion en la sociedad actual, se pretende llevar la
experimentacion a niveles de educacion mas basicos, como la
educacién primaria, para analizar la utilidad de la herramienta
desarrollada en la formacion y evaluaciéon de competencias
digitales en otros contextos educativos.
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