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Resumen—EI empleo de los Juegos Serios esta ampliamente
extendido en la industria y en la ensefianza. La ludificacién se
presenta como una gran herramienta para que los profesores puedan
fomentar la motivacion y la participacion de sus alumnos. En la
literatura se encuentran casos de éxito y experiencias a mejorar,
principalmente centrados en ensefianza primaria, secundaria y
universidad. En este articulo se presenta un estudio de una
experiencia del uso de los Juegos Serios en Formacidn Profesional
con dos aportaciones: la primera un analisis de la eficacia educativa
del empleo de 5 aplicaciones desarrolladas para la ensefianza de la
programacion, con resultados muy positivos, y la segunda una
evaluacion cualitativa de dichas aplicaciones por parte de los
alumnos que pretende ofrecer una guia de las caracteristicas o
funcionalidades mas o menos apreciadas por ellos.

Palabras clave—Iludificacion en educacion, aprendizaje basado en
juegos, educacion superior, juegos serios, experiencia

l. INTRODUCCION

Actualmente jugamos en cualquier lugar, mientras
viajamos, en nuestro tiempo libre, en el trabajo. Es un hecho
que los videojuegos constituyen un gran porcentaje del
consumo audiovisual [1], y su popularidad se ha
incrementado [2]. Se denomina Juego Serio al empleo de la
metodologia de los juegos en diversas areas: busca acercarse
a los usuarios involucrandolos en un contexto, fomentar una
competicion e incentivar el aprendizaje mediante la
concesién de insignias o premios. Al igual que en los juegos,
las empresas (y los ejércitos) utilizan los incentivos para
motivar a sus empleados [3].

Los Juegos Serios se pueden emplear en muchos
ambitos, y la capacidad que tienen de fomentar la
participacion puede ser de gran ayuda como, por ejemplo,
para atajar graves problemas del sigo XXI, como la obesidad
infantil mediante el fomento de habitos saludables [4]. Visto
desde el punto de vista educativo es Gtil para motivar a los
alumnos a realizar tareas que resultan tediosas y complicadas
[5]. Convertir una clase en un juego puede motivar a los
alumnos a participar. Hay estudios que concluyen que los
alumnos que participan de la metodologia ludificada ganan
en
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atencion, participacion y proactividad [6]. Los alumnos suelen
abandonar al encontrar obstaculos en su formacion, lo que
genera una ansiedad que desemboca en frustracion. Una manera
de resolverlo es el uso de Juegos Serios, una metodologia
efectiva en el aprendizaje que hace que los alumnos se centren
y participen evitando la ansiedad [7].

En este articulo se presenta una experiencia de uso de los
Juegos Serios en el aula de formacioén profesional de grado
superior. Se dividid a los estudiantes en dos grupos, uno test y
el otro de control y se han obtenido interesantes conclusiones de
los andlisis cuantitativo y cualitativo, ambos complementarios.
El primero mide la eficacia educativa del empleo de los Juegos
Serios, y el segundo el grado de motivacion y mejor rendimiento
de los estudiantes.

En la seccidn 2 se presenta un estado del arte de los Juegos
Serios y sus resultados, en la seccién 3 se presentan las
aplicaciones (Juegos Serios) utilizadas en la experiencia y su
analisis comparativo, en la seccion 4 se describe la
experimentacion realizada y su analisis cuantitativo y
cualitativo, y en la seccion 5 se presentan las conclusiones.

Il. ESTADO DEL ARTE

A. Juegos Serios en general

Los Juegos Serios se han empleado con fines comerciales
para crear una relacion cercana entre la plataforma y los
usuarios, creando un efecto viral que aumenta la popularidad.
Principalmente es un método para captar la atencién y
“enganchar” [8]. Los juegos motivan debido al impacto
cognitivo, las emociones y las areas sociales de los jugadores
[9]. Un ejemplo puede ser Opower, que equipa a los hogares de
sensores que miden el consumo energético y se pueden
comparar con el consumo de los vecinos; e incluso compartir los
logros en Facebook [10].

Si bien segun [11] en un par de afios los estudios sugerian
que las empresas pablicas mas grandes tendrian al menos una
aplicacion a modo de Juego Serio también segin [12] en torno
al 80% de estas aplicaciones fallarian en sus objetivos de
negocio debido a que los procesos no han sido debidamente
adaptados.

Los Juegos Serios no solo se emplean con fines comerciales;
en el ambito del ejercicio fisico existen aplicaciones que
motivan al usuario en su preparacion fisica.

Otras permiten reclamar puntos por las tareas de la casa o
“motivan” mediante la reorganizacion de los objetivos a largo
plazo a través de actividades, recompensas y apoyo social [13].
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En [3] utilizaron el programa “American Idol” para
demostrar que el empleo de la metodologia de los juegos puede
producir cambios de comportamiento entre empleados y clientes
basandose en el cambio radical en la forma tradicional de buscar
talentos frente al show televisivo.

B. Juegos Serios en la ensefianza

En los afios sesenta del siglo pasado, los investigadores
realizaron prototipos sobre sistemas SRS (Sistemas de
Respuesta del Estudiante) [14], que empezaron a utilizarse en
los 70 [15][16]. Los SRS transformaban la clase en una especie
de show como los de las televisiones en el que el presentador es
el profesor [17]. A los prototipos SRS actualmente se les ha
afiadido un concepto, la gamificacion GSRS; que es
basicamente transformarlos en juegos centrdndose en el
compromiso y la motivacidn, estimulando a los estudiantes a
través de graficos, animaciones, audio y otorgando puntuaciones
para motivar la mejora personal y la competitividad entre los
estudiantes [18].

Uno de los problemas de los Juegos Serios es el costo de
realizar videojuegos y por lo tanto suele desarrollarse para
empresas con fin de obtener beneficios o porque pueden
soportar los costes. Los profesores incluyen pequefios juegos
pero dificilmente llegan a elaborar una que abarque un curso
entero. Por ello deben identificar si realmente los juegos tienen
un valor educativo y, en su caso, dotarlos de un componente de
aprendizaje, mas alla del simple entretenimiento [19].

Algunos estudios destacan el uso de la metodologia de los
juegos para su empleo en ensefianzas a distancia [8]. Pero su uso
va mas alla como por ejemplo para transcribir conferencias [6].
En primaria y secundaria los juegos favorecen el aprendizaje, la
motivacién y las dindmicas del aula [20]. Pero también se puede
detectar un efecto similar en la educacién superior [21].

C. Anélisis de experiencias de Juegos Serios en la ensefianza

En cuanto a resultados encontrados anteriormente son muy
diversos y todo depende del uso que se dé al Juego Serio. No
vale con un simple juego sino hay que trabajar la motivacién y
hacer ver al alumno que progresa y que avanza en el aprendizaje,
que sirve para algo y es préctico [8].

En los casos practicos de empleo de la metodologia de los
juegos cabe mencionar [8], en el que se creaba un plugin
ludificado para una plataforma e-learning empleado en un curso
universitario recopilando medidas cuantitativas y cualitativas de
la experiencia. Dicho estudio concluia que el grupo que empled
el plugin era ligeramente superior en la motivacion y en la
practica, pero el grupo de control era mejor en el examen final.

En [6] se presenta un estudio centrado en la transcripcion de
conferencias mediante un juego en el que los jugadores
escuchan de forma aleatoria pequefios archivos de audio a
transcribir. Si dos jugadores transcriben el mismo audio de igual
forma se da por bueno y ganan puntos. Empleando “Social
media, credits by play and homework by play” se enganchaba a
los alumnos tanto por terminar la transcripcion de la conferencia
como por ganar puntos en el ranking.

En el empleo de los Juegos Serios en varias tareas para la
ensefianza del lenguaje C [7], se observa que los alumnos
muestran mas interés aunque un aprendizaje moderado. En

pequefias dosis se detecta una motivacion pero en estudios como
[5] se constata que los alumnos que emplean Juegos Serios estan
motivados inicialmente, pero, pasado un tiempo, el interés
tiende a ser inferior que el del grupo de control. También el éxito
depende del interés del alumno [22].

Si nos fijamos en la diferencia de edad o de sexo [23], en
cuanto edad s6lo se puede decir que los jovenes manejan mejor
la tecnologia y son mas auténomos al estar inmersos en ella,
pero no se detecta diferencia en al aprendizaje e interés; en
cuanto a sexo, las mujeres se vieron mas beneficiadas por la
aplicacion.

Con relacién al estudio de los elementos de los Juegos
Serios, se llevé a cabo un experimento empleando kahoot con
cuatro grupos de alumnos uno con audio y puntos, otro sin audio
pero con puntos, otro con audio pero sin puntos y el Gltimo sin
audio y sin puntos. Tras la experiencia, se vio que el empleo de
audio y puntos afectd significativamente la concentracion, el
compromiso, el disfrute y la motivacién. También influyeron
positivamente en la dinamica de las clases pero méas forma
limitada [18].

El uso de Juegos Serios no afecta directamente a la calidad
del trabajo realizado, sino a la cantidad de tareas desempefiadas
[24]. Sin embargo, estos resultados deben aplicarse con
precaucién ya que puede que los elementos del juego sélo
funcionen a corto plazo debido a efectos de novedad [22].

Se pueden dar insignias y recompensas con el fin de motivar.
De acuerdo con el trabajo de Wang y Sun’s [25] los juegos
recompensan de varias formas: sistemas de puntuacion, puntos
de experiencia, objetos, recursos, progresos, mensajes
instantaneos con el “Feedback™, animaciones y contenido del
juego [26]. Pero si el alumnado ya estd motivado, la asignacién
de puntos no tiene por qué influir significativamente [27].

Algunos estudios afirman que los estudiantes que reciben un
feddback y un ranking se sienten més a gusto con la experiencia,
aprenden mas y tienen menos tasas de fallos [28] pero la
comparacion puede ser tanto un efecto positivo [29] como
negativo [30]. La influencia social juega un destacado papel a la
hora de la motivacion [13].

De 24 estudios analizados, s6lo dos reconocen claramente
una mejora, el resto de ellos s6lo recogen unos aspectos de
mejora [22]. La mayoria se centra en mejoras en cuanto a
diversion y captar el interés, pero si el interés de los grupos que
emplean Juegos Serios decae con el tiempo se pierde el principal
beneficio [5].

En [31] se refleja que los estudiantes que estan mas
preparados en cuanto a experiencia y actitud obtienen mejores
resultados con los Juegos Serios que con simples exposiciones
de PowerPoint. La metodologia de los juegos produce peores
resultados en los grupos con menos experiencia y menor actitud
de mejora.

I1l. ANALISIS DE LAS APLICACIONES UTILIZADAS

Se plantea esta experimentacién para evaluar la eficacia
educativa del uso de 5 aplicaciones de ensefianza de la
programacion en Java desarrolladas para la plataforma Android.
Se ha utilizado tecnologia Android y distintas versiones de
aplicacion préctica de la metodologia de los juegos en cada una
de ellas para poder arrojar conclusiones cuantitativas y
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cualitativas del uso de los Juegos Serios en el aula de
Secundaria.

Las aplicaciones se han desarrollado dentro del grupo de
investigacién LITE  (www.lite.etsii.urjc.es). Las cinco
aplicaciones estan disponibles para plataformas Android de
mévil y tablet. Todas ellas incorporan el mismo temario sobre
Introduccion a la Programacién en Java, estructurado en 6
temas: 1- Elementos bésicos, 2- Instrucciones estructuradas, 3-
Subprogramas, 4- Recursividad, 5- Arrays y 6- Ficheros. El
modus operandi varia segln la aplicacidn pero tienen muchos
puntos en comuin: algunas de las aplicaciones cuentan con
apartados donde explican la teoria sobre la materia. Con todas
ellas se puede evaluar el aprendizaje, puesto que cuentan con
cuestionarios o juegos con preguntas tipo test, de desarrollo o de
tipo verdadero o falso. En cuatro de ellas se incluyen distintos
tipos de juegos para ludificar el aprendizaje y en algunas de ellas
se incorporan avatares.

A. Descripcion de las aplicaciones

Para una mejor evaluacién de las aplicaciones se ha
elaborado una tabla (Tabla I) con distintos aspectos a tener en
cuenta. Lo primero es ver si las aplicaciones cuentan con un
apartado de conceptos tedrico y si exponen ejemplos practicos
de cddigo. En este caso solo “FunJava”
(http://www lite.etsii.urjc.es/tools/funjava/) y
(http://www.lite.etsii.urjc.es/tools/gojavago/)
apartados.

Todas las aplicaciones cuentan con preguntas tipo test acerca

de programacion, “SmartJava”
(http:/lwww lite.etsii.urjc.es/tools/smartjava/) y “HC”
(http://www.lite.etsii.urjc.es/tools/hc/) van mas alla y permiten
preguntas de desarrollo. HC ademaés incluye un apartado para
importar preguntas.

Un elemento importante a la hora de la ludificacion es el
paisaje [32] de esta manera en la aplicacion de “Programa tu
robot”  (http://www.lite.etsii.urjc.es/programa-tu-robot/)  al
usuario se le sumerge en un mapa por el que avanza segin va
contestando las preguntas. Otro elemento que también da
buenos resultados son los agentes [33]; por ejemplo en
“FunJava”.

El tipo de juego influye a la hora de captar al usuario. Los
hay modo multijugador como el trivial, Oca o la batalla de
robots que implican la interaccion de varios jugadores. Aunque
otra manera es el estilo de juego individual de “SmatJava” que
mediante exdmenes de resistencia (contestar el maximo nimero
de preguntas sin fallar) y exdmenes contrarreloj (acertar el
maximo de respuestas en dos minutos) busca una mejora del
propio jugador conforme va jugando.

La posibilidad de guardar partidas permite a los usuarios
continuar la actividad mas adelante sin necesidad de volver a
comenzar. Los rankings de estadisticas permiten ver el avance y
propiciar la competitividad del jugador [34][35][36]. En
“SmartJava” muestra las respuestas acertadas del usuario en la
aplicacion, en “HC” se establece un ranking de los 10 mejores
jugadores y en “FunJava” el jugador ve la cantidad de fichas que
acumula mientas juega y, por tanto ve inmediatamente el
progreso para finalizar el juego. Todos ellos son incentivos que
fomentan el interés del usuario.

“GoJavaGo”
tienen  estos

Como apartados extra algunas aplicaciones permiten
emplearse en inglés y en espafiol y cuentan con instrucciones
sobre su funcionamiento.

TABLA I. COMPARATIVA DE LAS APP EVALUADAS
Aplicaciones
Caracteristicas i‘é < g Z o § 3
27 287 g 27

= =%
Temas teoria X X
Ejemplos préacticos X X
Preguntas Multiple Eleccién
Pregunta Verdadero o Falso X X X X X
Preguntas desarrollo X X
Importar preguntas X
Paisaje X
Agente X
Juego multijugador Trivi Oca | Batall

al a
Juego individual Exa | Trivi Oca

men al

Guardar partida X X X
Incentivos X X X
Ayuda manejo APP X X
Multidioma X X X X

IV. EXPERIMENTACION

El experimento se llevo en el instituto de Formacion
Profesional IES Clara del Rey. Los participantes fueron 15
alumnos de segundo curso del Ciclo de Grado Superior de
Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma, con edades entre
19 y 38 afios. Se separ6 a los alumnos en dos grupos, el grupo
test con 7 alumnos y el grupo de control con 8 alumnos, de
ambos sexos en 1os casos.

El experimento se realiz6 durante 3 semanas con 5 sesiones
semanales. Durante las dos primeras semanas se evalud la
eficacia educativa de los Juegos Serios; el grupo test utilizé una
aplicacion cada dia durante la semana 1y las que prefiriera cada
alumno durante la semana 2; el grupo control realiz6 lectura del
temario y ejercicios como tradicionalmente. En la tercera
semana se evaluaron cualitativamente las aplicaciones
empleadas, por lo que el grupo control utilizé6 también una
aplicacion en cada sesion.

A. Eficacia educativa de los Juegos Serios en el aula

1) Proceso.

En la primera semana los 7 alumnos del grupo test utilizaron
las 5 aplicaciones, una en cada sesién y en la segunda semana
eligieron libremente las aplicaciones en cada una de las 5
sesiones. Mientras, en estas dos semanas los 8 alumnos del
grupo de control realizaron ejercicios y leyeron documentacion
tedrica proporcionada por el profesor.

= IVE

Actas del VV Congreso Internacional de Videojuegos y Educacion (CIVE'17)
ISBN 978-84-697-3849-8



En ambos grupos se plantearon los mismos test; uno inicial
de conocimientos y al terminar el periodo de 2 semanas otro
final para evaluar la adquisicién de conocimientos. Ambos test
contenian preguntas teoricas y practicas. El nivel de dificultad
del test final era superior.

El grupo de control trabajo sin problemas en una
metodologia a la que estan acostumbrados. No reflejaron mucho
interés, simplemente se limitaban a escuchar al profesor e ir
realizando las tareas. El problema detectado en este grupo es que
en general no realizaban tareas voluntarias, sino inicamente las
exigidas por el profesor.

El grupo test, que empled las aplicaciones, fue mas dispar y
se involucraron mas o menos dependiendo de la aplicacion y de
sus gustos personales. Emplearon un minimo de 2 horas en cada
aplicacion (semana 1) y después continuaron trabajando de
forma voluntaria con las que se les resultaban mas cdmodas
(semana 2).

2) Resultados.

Se analizan los resultados por separado en cuanto a teoria
(primero) y a practica (después).

Los alumnos del grupo de control sacaron mejor calificacion
en la parte tedrica del test inicial. Sin embargo ambos grupos
obtuvieron calificaciones similares en la parte tedrica del test
final. En la tabla 11 se observa que la media del grupo de test en
teoria sube entre el test inicial y el final, en cambio la del grupo
de control baja. La variancia entre los valores del grupo inicial
se mantiene entre el test inicial y final, pero en el caso del grupo
de control se ve muy reducida. En el coeficiente de asimetria se
aprecia que en el test final del grupo test la mayoria de los
valores estan por encima de la media, mientras que en el resto
hay una ligera mayoria de calificaciones por debajo.

TABLA I RESULTADOS TEST INICIAL/FINAL EN TEORIA
Grupos Test tedricos
Media Varianza Coeficiente de
asimetria
Test Test Inicial 4,286 2,466 -0,434
Test Final 6,5 2,857 1,236
Control Test Inicial 7,292 3,95 -0,733
Test Final 6,562 0,777 -0,237

El diagrama de cajas (Fig. 4) muestra en azul las
calificaciones de la prueba tedrica del test inicial y en rojo se
reflejan las del test final. Cabe mencionar que el test final era de
mayor dificultad que el inicial. Se observa que los alumnos del
grupo test mejoraron notablemente en la parte teérica mientras
que las calificaciones del grupo de control fueron inferiores. Al
ser un test de mayor dificultad, se puede decir que en la parte
tedrica el grupo test experiment6 una gran mejora mientras que
el de control no mejoro.

Tomando en consideracion los resultados de la parte préctica
podemos observar (Tabla 111) que la media del grupo de test se
mantiene entre el test inicial y el final, mientras que la del grupo
de control baja ligeramente. La variancia se incrementa
notablemente entre el test inicial y el final, por lo que los
resultados son muy dispares en ambos grupos. Los coeficientes
de asimetria son bajos, por lo que los valores estan igualados
pero se aprecia que en ambos grupos hay mas valores por

encima de la media en el test inicial y mas valores por debajo de
la media en el test final

TABLA III. RESULTADOS TEST INICIAL/FINAL EN PRACTICA
Grupos Test préacticos

Media Varianza Coeficiente

de asimetria
Test Test Inicial 7,143 2,551 0,174
Test Final 7,143 6,694 -0,974
Control | Test Inicial 5,625 13,672 0,036
Test Final 5,75 17,437 -0,409

En el diagrama de cajas (Fig. 4) se muestran en azul las
calificaciones de la prueba practica del test inicial. En rojo se
reflejan las calificaciones del test final. Al igual que en la parte
tedrica, la parte practica el test final era de mayor dificultad que
en el inicial. Se observa que los alumnos de ambos grupos
mejoraron ligeramente. En esta parte ambos grupos
respondieron de manera similar y las medias de las
calificaciones de los tests inicial y final fueron casi iguales en
ambos grupos. Al incrementarse la dificultad se puede decir que
ambos grupos mejoraron.

Teoria Practica

M Test Inicial M Test Final M Test Inicial [ Test Final

Ehaled

Grupo Test Grupo Control Grupo Test Grupo Control

Fig. 1. Diagrama puntuaciones pruebas teéricas/practicas

B. Andlisis cualitativo de los Juegos Serios en el aula.

1) Proceso.

Durante la semana 3 los alumnos del grupo de control
utilizaron una aplicacién en cada una de las 5 sesiones. Al
finalizar la tercera semana se les pasé un cuestionario para
recabar las impresiones de los 15 alumnos que participaron en
el proceso.

2) Resultados.

Cuando se les preguntd cudl era la aplicacion mas amena
(Fig. 2), los alumnos méas familiarizados con los videojuegos
que preferian realizar batallas y concursos, eligieron “Programa
tu robot”; los alumnos de mayor edad eligieron “FunJava”
debido a su interfaz de aprendizaje empleando un agente.
Cuando se les pregunto por la més util dijeron “GoJavaGo” y la
que mas recomendarian “Programa tu robot”.

Cuando se les preguntd a los alumnos sobre donde utilizarian
las aplicaciones, respondieron que preferian utilizar la
aplicacion mas Util para la clase, pero que en su tiempo libre
preferian Programa tu Robot por ser mas amena (Fig. 5). En
cuanto a FunJava y SmartJava, los alumnos sélo las usarian en
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clase en el caso de que tuviesen que utilizarlas. Por su parte, HC
no fue muy popular y la mayoria no la utilizaria.

Uso de la aplicacién

12
10
‘—'—‘——._,

8
6
: :
0
SmartJava GolavaGo HC

Funlava Programa tu

Robot
e £ tU ti@ MPO [ibre e B clase No la utilizaria

—— Aplicacién amena Aplicacién til

Fig. 2. Valoracién/uso de las aplicaciones

Los alumnos tuvieron que detallar los puntos fuertes y las
debilidades de cada aplicacion, que se detallan a continuacion:
SmartJava destacaba por tener gran cantidad de actividades tipo
test, la posibilidad de mostrar estadisticas y su sencillez, a la par
que un disefio creativo; sin embargo consideraron que le faltaba
contenido multimedia, no estaba lo suficientemente adaptada
para emplearse en mdviles, resultaba repetitiva y no resolvia
dudas en cuanto a los test realizados. De FunJava se valora
positivamente el modo multijugador, la combinaciéon de
preguntas sencillas y preguntas mas complejas y, pese a su
interfaz infantil, es bastante agradable y facil de usar. Por el
contrario se ech6 en falta que tuviera mas contenidos, las
preguntas generalmente eran de hacer célculos, la interfaz era
mejorable en cuanto a empleo de menus, la adaptabilidad al
movil y la lentitud a la hora de mostrar el contenido. Al usar
GoJavaGo los alumnos consideraron que lo mejor era su
amplitud de contenidos y su estructuracion, pero ha de mejorar
el menu principal que no esta bien organizado, y la falta de
interactividad con el usuario. El principal acierto de HC es el
empleo del juego de la Oca pues la hace entretenida, y ademas
es sencilla; algunos consideraron el empleo de usuario y
contrasefia un punto a su favor. Los aspectos mejorables de la
aplicacion serian la interfaz, la gestion de usuarios, incrementar
la dificultad reducir la cantidad de opciones, ya que algunas son
mas de administrador que de usuario y eliminar la obligacién de
registrarse o simplificarla, para reducir los pasos a dar para
comenzar el juego. Finalmente, Programa tu robot es
considerada la méas entretenida, principalmente por su modo
batalla de robots, aunque también gusté el apartado de mapas de
preguntas, que es interactiva, y que permite personalizar mucho
la batalla de robots. Su interfaz retro gusté a algunos alumnos
aungue a otros les parecié mejorable. Es facil de usar, aunque
permita muchas opciones en la batalla. La pantalla de la batalla
de robots era muy reducida. Faltaba avisar de fallos y aciertos a
la vez que explicar las respuestas.

Las respuestas en cuanto usabilidad y la interfaz de las
aplicaciones fueron las siguientes: SmartJava interfaz sencilla
intuitiva y original aunque en algunos aspectos resulta liosa y
poco agradable. FunJava valorada con una buena interfaz,
intuitiva sencilla y bien orientada a educacion. Buena
usabilidad, muy facil de usar, aunque podria mejorar en la parte
en la que el agente expone el contenido, ya que esta dividido en
secciones demasiado pequefias. GoJavaGo es sencilla, con un
estilo e-book, considerada como con una interfaz sosa y

mejorable. Muy facil de usar, pero con demasiado texto y sin
una guia del funcionamiento. HC sencilla, un poco sosa, poco
completa, demasiado infantil y poco agradable. Aunque a algin
alumno le ha parecido una buena interfaz. Programa tu robot su
estilo retro ha sido positivo en algunos casos y en otros negativo.
Interfaz intuitiva y original, aunque poco agradable y mejorable.
En cuanto a usabilidad se ha considerado por casi todos como
muy compleja.

A la pregunta de qué mejoras implementarian en las
aplicaciones los alumnos contestaron mejorar la interfaz en
todas. SmartJava la adaptarian mejor para moviles, afiadirian un
apartado con teoria, otro para programar en Java y sobre todo
explicar la solucion de las preguntas. FunJava también la
adaptarian mejor a méviles, ampliarian la cantidad de test e
incluir mas juegos, mejorarian el contenido teérico. En
GoJavaGo principalmente detectan la falta de una pantalla
inicial a modo de mend, la harian mas amena afiadiendo juegos
y mas preguntas para solucionar la falta de interaccion. Incluso
se les ha ocurrido afiadir un foro para preguntas. En HC
eliminarian opciones que consideran poco Utiles, la harian mas
dindmica y fluida. Finalmente mejorarian la bateria de
preguntas. En Programa tu robot, al igual que en otras
aplicaciones, afiadirian explicaciones a las respuestas de las
soluciones, mejorarian la fluidez y la bateria de preguntas. En
relacion a la batalla de robots pondrian un modo turbo para que
las batallas no se alargaran tanto.

V. CONCLUSION

Este articulo presenta el andlisis de cinco aplicaciones
(Juegos Serios) con distintos enfoques, utilizadas para la
ensefianza de la programacién en el aula de Formacién
Profesional. La evaluacion cuantitativa de la experiencia indica
que el grupo test ha conseguido una mejora significativa en la
asimilacion de los conceptos tedricos del curso y en la parte
practica también se aprecia esta mejora. En cuanto a la
evaluacion cualitativa, los alumnos mostraron mayor interés por
la materia y realizaron mayor cantidad de actividades
voluntarias mediante el uso de las aplicaciones. Los alumnos
emplearon mucho més tiempo, incluso de su tiempo libre, para
trabajar con las aplicaciones, cada uno prefiriendo alguna en
concreto.

La valoracion de las distintas aplicaciones por parte de los
alumnos nos hace ver que la aplicacion “Programa tu robot” con
su modo de batallas fue una de las mejor valoradas para su
empleo como diversion pese a su complejidad. Si nos centramos
en la parte educativa destaca “FunJava” por el empleo del agente
y “GoJavaGo” por su amplio contenido en cuanto a conceptos
tedricos explicados.

En conclusion, tras el experimento se puede decir que no hay
una receta exacta. En el caso de una aplicacion destinada a un
ciclo de estas caracteristicas podemos aventurarnos a aconsejar
una mezcla de los consejos aportados por los alumnos: lo ideal
serfa una aplicacion que pudiera contener un agente que
explique contenidos de una forma amena y completa pero
evitando la saturacién de contenido, con una usabilidad fluida
que no sea excesivamente compleja para el usuario al que va
destinado. La variedad de las preguntas y cuestiones planteadas
es tan importante como su adaptacion al nivel del alumno. En
conclusidn, un punto fuerte a tener en cuenta para tener éxito

= IVE

Actas del VV Congreso Internacional de Videojuegos y Educacion (CIVE'17)
ISBN 978-84-697-3849-8



motivando al alumno y consiguiendo que el interés le haga
profundizar por su propia cuenta en la materia seria afiadir un
apartado con juegos individuales y multijugador que capten la
atencion y “enganchen” al usuario.
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