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Resumen

El desarrollo y potenciacion de las competencias
personales y habilidades sociales de los estudiantes
de las tecnologias de la informacion durante sus
estudios es una tarea relevante que puede favorecer la
empleabilidad de los futuros ingenieros informaticos
de cara al ambito profesional. Con el fin de promover
la importancia de estas competencias y ayudar a los
estudiantes en su desarrollo y mejora se organiz6 un
workshop basado en juegos serios. Dos juegos serios
fueron puestos en practica para que los participantes
desarrollaran competencias personales relacionadas
con el trabajo en equipo, la innovacion y la mejora
del proceso de trabajo. La efectividad educacional, en
términos de experiencia del jugador y percepcion del
aprendizaje, de ambos juegos serios fue evaluada
mediante el modelo MEEGA+ para la evaluacion
educacional de juegos serios por los participantes del
workshop permitiendo obtener resultados positivos
sobre la experiencia desarrollada. Nuestro principal
propdsito en este articulo es promover la integracion
de juegos serios como herramientas de formacion
para fomentar el desarrollo y potenciacion de las
competencias transversales y profesionales, asi como
describir y evaluar la experiencia llevada a cabo con
los estudiantes.

Abstract

The development of personal and social skills of
information technology students is a relevant task that
can promote the employability of future computing
professionals. In order to promote the importance of
these skills and help students in their development
and improvement, a workshop was organized based
on serious games. Two serious games were applied to
develop soft skills related to teamwork, innovation,
and improvement of the work process. The MEEGA+
model for the evaluation of serious games was used
in order to evaluate the educational effectiveness of
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the serious games, in terms of the player's experience
and perceived learning of the serious games. Partici-
pants involved in the workshop allowed achieving
positive results related to the conducted experience.
Our main purpose in this article is to promote the
integration of serious games as training tools to
encourage the development and improvement of
cross-curricular and professional competencies, as
well as describing and evaluating the experience
conducted with computing students.
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1. Motivacion

El marco del Espacio Europeo de Ensefianza Supe-
rior (EEES) manifiesta que, ademas de las competen-
cias especificas y técnicas, los estudiantes de ingenie-
ria deben desarrollar competencias transversales o
genéricas. Del mismo modo, los planes de estudio
para las Ciencias de la Computacion, la Ingenieria de
la Computacion, las Tecnologias de la Informacion,
las Ciencias de la Informacion y la Ingenieria del
Software desarrollados por ACM e IEEE [1] reco-
miendan que, ademds del conocimiento técnico, los
profesionales de la informatica necesitan desarrollar
competencias como el trabajo en equipo, la comuni-
cacion, la capacidad de negociacion, el liderazgo, etc.
Estas competencias, denominadas transversales o
“soft skills” en el ambito laboral, se describen como
buenas habilidades interpersonales [14] o también
como las cualidades y habitos de un individuo que se
pueden cambiar o mejorar para moldear su personali-
dad [12].

Estas cualidades y habitos son fundamentales para
contribuir a la empleabilidad de los futuros ingenieros
[11] y, en ocasiones, pueden garantizar el éxito en el
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trabajo y una buena colaboracioén con los compaiieros
[12]. Sin embargo, podemos observar como existen
estudios que realzan la escasez de talento humano en
el mercado laboral mostrandonos que la falta de
competencias transversales es una de las principales
dificultades en la busqueda de candidatos para plazas
de empleo [7].

Teniendo en cuenta dicha necesidad, se organizé un
workshop basado en juegos serios con el objetivo de
promover la importancia de las competencias trans-
versales y ayudar a los estudiantes en su desarrollo y
mejora. Los juegos serios son juegos disefiados para
educar, entrenar o informar a los participantes, cuyo
propdsito persigue un fin mas alla que la pura diver-
sion [3].

En este articulo, se presenta la experiencia del
workshop a través del cual dos juegos serios (“Ball
Point Game” (https://borisgloger.com/wp-
content/uploads/2016/08/Ball_Point_Game.pdf) y
“Dealing with Difficult People” [6]) fueron puestos
en practica con el fin de promover, desarrollar, poten-
ciar y mejorar las competencias personales de los
participantes relacionadas con el trabajo en equipo, la
innovacion y la mejora del proceso de trabajo. Ade-
mas, se muestran y analizan los resultados de la
evaluacion de la efectividad educacional de ambos
juegos, obtenidos mediante el modelo MEEGA+ [10].

El articulo se estructura como sigue: la seccion 2
presenta los trabajos relacionados que tienen como
objetivo la enseflanza de competencias transversales a
través de diferentes actividades. En la seccion 3, se
detalla la planificacion y la ejecucion de la experien-
cia del workshop. En la seccion 4, se presentan los
resultados de la evaluacion de ambos juegos. Por
ultimo, la seccidn 5 recoge las conclusiones finales.

2. Trabajos Relacionados

Desde el marco del EEES, se han llevado a cabo
numerosos trabajos con el objetivo de incluir el
desarrollo de las competencias transversales en la
formacion de los estudiantes de las Ciencias de la
Computacion y las Tecnologias de la Informacion.
Diferentes trabajos abordan la integracion de activi-
dades para el desarrollo de las competencias transver-
sales en los planes de estudios de las asignaturas de
los grados en informatica [9].

En [5], son presentadas estrategias utilizadas para
formar a los estudiantes de Ingeniaria Informatica en
la competencia transversal de trabajo en equipo. En
dicho estudio, se disefid una actividad que permiti6 a
los estudiantes dirigir un equipo real de programado-
res (alumnos de segundo de carrera) para realizar un
proyecto informatico. Como resultado los profesores
observaron que la practica contribuy6 a favorecer la
relacion entre los estudiantes de diferentes cursos,
haciendo que los estudiantes de segundo preguntasen
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sus dudas a sus directores del proyecto (estudiantes
de tercero y cuarto) con el fin de resolver los proble-
mas encontrados.

Las competencias de trabajo en equipo y liderazgo
son el foco de la aportacion realizada por [8]. Sus
autores proponen que los alumnos desarrollen un
proyecto comun basado en implementar un estandar
sobre codificacion avanzada de imagen, en el que
cada equipo debe centrarse en una parte (o sub-
proyecto) de este proyecto. Asi, la competencia de
trabajo en equipo es trabajada a nivel interno (sub-
proyectos) y a nivel global, pues los equipos se coor-
dinan con un objetivo comun: implementar el estan-
dar. Por otro lado, la parte de liderazgo se trabaja
mediante el establecimiento de roles individuales
asignados a cada miembro de un equipo. El resultado
académico obtenido con esta actividad fue satisfacto-
rio, reduciendo la tasa de abandono de la asignatura
respectiva.

En [15], el debate es utilizado como un instrumento
docente para desarrollar la ética profesional y otras
competencias como argumentar y justificar ldgica-
mente las opiniones y las decisiones tomadas, el
trabajo en equipo y la capacidad de comunicacion. En
dicho estudio, los alumnos son divididos en grupos y
eligen temas para discutir en los debates. La actividad
ayudo a los estudiantes a tomar conciencia y posicio-
narse en temas €ticos, desarrollando al mismo tiempo
el espiritu critico.

Ademas de estas actividades de caracter mas tradi-
cional, otras actividades mas activas y motivadoras
como los juegos serios [4], las estrategias de gamifi-
cacion o el uso de las nuevas tecnologias como las
redes sociales, la realidad virtual, aplicaciones movi-
les, etc. han comenzado a ser utilizadas para ayudar
en el desarrollo de estas competencias [13].

En este contexto, nuestra experiencia tiene como
objetivo proponer una actividad que permita a los
alumnos poner en practica ciertas competencias
transversales de forma activa, divertida, motivadora y
cercana a las preferencias de aprendizaje de las nue-
vas generaciones de alumnos [2]. Por ello, con el fin
de desarrollar, mejorar y potenciar las competencias
transversales de los alumnos, en este trabajo presen-
tamos una actividad desarrollada a modo de works-
hop basado en juegos serios.

3. Descripcion de la Experiencia

3.1. Planificacion

El workshop fue diseflado con el objetivo de pro-
mover la importancia de las competencias transversa-
les dentro de la formacion de los futuros ingenieros
informaticos, asi como ayudar a los participantes en
el desarrollo, mejora y potenciacion de las mismas.
Para ello, el workshop se enmarco dentro de una
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jornada de formacion, en donde, ademas de los juegos
usados a través del workshop, se llevaron a cabo un
conjunto de charlas formativas para destacar la im-
portancia que las competencias transversales tienen
en el ambito laboral de los ingenieros informaticos.

Dicha jornada de formacion se llevo a cabo en dos
sesiones, una sesion por la mafiana de 2 horas y otra
por la tarde de 3 horas, con una duracion total de 5
horas de formacién. El Cuadro 1 muestra la planifica-
cion de la jornada, mostrando las diferentes activida-
des realizadas, asi como los objetivos perseguidos
con cada una de ellas.

I Jornada de capacitacion en el desarrollo de competen-
cias personales y potenciacién de habilidades sociales en
el ambito profesional

Actividad Objetivo de la actividad
Destacar las habilidades y

Charla: :Cémo superar competencias transversales

las élﬁtrevistas P de deseadas en un profesional

s | seleccion? de computacién desde el

g ’ punto de vista del mercado

‘g laboral.

% Mostrar como los juegos

= serios pueden contribuir en

= | Charla: Desarrollo de -

R i el desarrollo de habilida-

7 | habilidades y compe- .

3 tencias en ¢l profesio des y competencias en los
nal de compul:aci(')n a estudiantes de compu-
través de Tueeos serios tacion, haciendo el proceso

Jueg " | de formacion mas diverti-
do y motivador.
Workshop: Juegos .

. . P act 1
serios para potenciar oner en - practica - ¢
las habilidades sociales desarrollo de competencias
en el trabajo en equipo personales en el ambito de

o | fomentar la innovaciér; la gestion de equipos y la

'g la meiora el Droceso innovacion mediante el

e |y J p uso de juegos serios.

2 de trabajo.

S | Charda formativa y Introducir el mundo de los

2 | actividad practica: Los Jucgos de escape como

% escane  rooms ol actividades que permiten
desagrollo de co};n o potenciar las habilidades
tencias profesionale Sp sociales relacionadas con

P ) el trabajo en equipo.
Entrega de premios y cierre del workshop.

Cuadro 1: Planificacion de la Jornada.

Durante la sesion de la mafiana, dos charlas forma-
tivas tuvieron lugar. Una impartida por el personal de
recursos humanos de una empresa del ambito de la
informatica y otra por un experto en el uso y evalua-
cion de juegos serios para la educacion. El objetivo
de la primera charla fue destacar las habilidades y
competencias transversales deseadas en un profesio-
nal de computacion de cara al mercado laboral desde
el punto de vista de la empresa involucrada. Por otro
lado, la segunda charla persiguié introducir a los
participantes el concepto de juego serio y mostrar
como estos pueden dar apoyo al desarrollo de dichas
competencias mediante un enfoque mas activo, prac-
tico y divertido.

Durante la sesion de tarde, tuvo lugar el workshop
para poner en practica el desarrollo de las competen-

cias transversales de los participantes con el uso de
dos juegos serios: Dealing with Difficult People y
Ball Point Game. Ademas, se realizd una nueva
actividad formativa y practica para mostrar a los
participantes otros métodos para desarrollar y poten-
ciar sus competencias transversales. En cuestion, el
equipo de una empresa de juegos de escape (“escape
rooms”) imparti6 una charla formativa sobre las
ventajas de los juegos de escape para potenciar las
habilidades sociales relacionadas con el trabajo en
equipo y propuso una serie de retos con el fin de que
los participantes pusieran en practica sus habilidades
de comunicacion, liderazgo, resolucion de problemas
y trabajo en equipo.

Por ultimo, la jornada de formacion tuvo una se-
sion de cierre a través de la cual se resumieron las
conclusiones obtenidas durante las actividades reali-
zadas, resaltando la importancia del desarrollo y
potenciacion de las competencias transversales y
habilidades sociales en la formacion de los ingenieros
informaticos de cara al mundo laboral. Ademas, se
presentaron a los ganadores de los juegos y se repar-
tieron diversos premios.

3.2. Dealing with Difficult People

Dealing with Difficult People es un juego de simu-
lacion de roles cuyo objetivo es destacar las dificulta-
des relacionadas con la gestion de equipos durante el
desarrollo de proyectos de software, mostrando
diferentes personalidades que los miembros de un
equipo pueden tener, asi como la forma de lidiar con
esas personalidades.

En este juego, los participantes se dividen en gru-
pos con el fin de simular una reunion de trabajo en la
cual necesitan especificar los requisitos de un proyec-
to. Para ello, cada grupo elige a un integrante para
tomar el rol de gerente de proyectos el cual sera el
encargado de dirigir la reunion y lidiar con los dife-
rentes miembros para que se cumplan los objetivos de
la reunién. Una vez elegido al gerente se asigna un
rol especifico al resto de participantes. Dicho rol se
asigna mediante un conjunto de cartas, repartidas
aleatoriamente entre los jugadores, las cuales descri-
ben el comportamiento de personas de caracter com-
plicado que pueden encontrarse en un equipo de
trabajo como, por ejemplo, son el llorén o quejica, la
negativa, la callada o el sabelotodo. Ademas del rol a
desempeiiar, las cartas ofrecen informacion sobre la
actitud y comportamiento que el jugador debe tener
durante la reunién en funcion de su rol.

Durante la ejecucion de una partida, cada jugador
debe comportarse de acuerdo a su rol y el gerente
debe dirigir la reunion lidiando adecuadamente con
los diferentes roles para que todo el equipo alcance el
objetivo final (especificar los requisitos del proyecto).
Tras finalizar un periodo de tiempo establecido, el
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equipo que mejor sinergia haya conseguido y mejor
proyecto haya definido es el ganador.

3.3. Ball Point Game

El objetivo del juego Ball Point Game es ilustrar la
dinamica de un equipo trabajando de forma iterativa y
en mejora continua destacando las habilidades de
liderazgo, comunicacion, auto-organizacion, toma de
decisiones y agilidad. En este juego, los participantes
se dividen en equipos y tienen que estimar el nimero
de bolas que pueden pasarse en un periodo de tiempo
limitado. Se considera que una bola ha pasado por
todo el equipo y, por tanto, el equipo consigue un
punto, cuando empezando por un jugador pasa por
todos los miembros del equipo y termina de nuevo en
el jugador de comienzo. Las reglas del juego estable-
cen que las bolas no pueden ser pasadas a los vecinos,
jugadores situados a la derecha e izquierda del juga-
dor que tiene la bola, no pueden tocar el suelo y
deben ser pasadas entre los jugadores por el aire.

Durante la partida, los equipos tienen 3 minutos
iniciales para organizar el modo en el que se pasaran
las bolas y hacer una estimacion de los puntos que
pretenden conseguir en ese periodo de tiempo. Tras la
etapa de organizacion inicial, 5 iteraciones de 2
minutos son realizadas. Entre cada iteracion los
equipos tienen 2 minutos para mejorar el proceso de
trabajo y realizar una nueva estimacion para la pro-
xima iteracion. Al término de las 5 iteraciones, el
equipo que mas puntos ha conseguido es el ganador.

34. Ejecucion

La jornada se llevo a cabo el dia 12 de diciembre
de 2017 en la Escuela Superior de Ingenieria de la
Universidad de Cadiz. La jornada tuvo como publico
especifico a los estudiantes de tercero y cuarto del
grado en Ingenieria Informatica, no obstante, se
permitié la participacion a todos los estudiantes de
ingenieria interesados en la tematica.

En la sesion de la mafiana, participaron 17 estu-
diantes de ingenieria informatica. Las charlas forma-

Figura 1: Participaﬁteé aurante el Workshop.
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tivas de esta sesion se llevaron a cabo de forma
interactiva, donde los estudiantes podian plantear en
cualquier momento al ponente sus dudas e intereses.
En la primera charla, se presentaron las principales
caracteristicas de las entrevistas de seleccion en
términos de tipo de preguntas que se realizan, las
etapas, las formalidades, las habilidades y competen-
cias deseadas, las conductas verbales y no verbales,
aspectos de higiene y consejos de comportamiento en
una entrevista. Mientras que en la segunda charla se
resaltaron las competencias (conocimientos, habilida-
des y actitudes) que los estudiantes de informatica
deben desarrollar durante sus estudios y como los
juegos serios pueden contribuir en su desarrollo y
potenciacion. Por otro lado, durante la sesion de la
tarde participaron 10 estudiantes de ingenieria infor-
matica. En la primera actividad de esta sesion, el
workshop, los estudiantes fueron divididos en dos
grupos para llevar a cabo la experiencia practica con
los juegos propuestos.

Durante el primer juego, Dealing with Difficult
People, los estudiantes dentro de sus equipos tuvieron
que colaborar entre ellos para especificar los requisi-
tos de un juego innovador para formar en los concep-
tos y practicas de la asignatura Fundamentos de
Informatica. Durante la partida, aunque no todos los
participantes se comportaron de acuerdo al rol asig-
nado, las caracteristicas de las personas llorén/quejica
y negativa fueron facilmente identificadas en ambos
grupos. Esto permitié que los estudiantes tomaran
conciencia de las dificultades que conlleva el trabajo
en equipo con personas de diferente caracter y como
lidiar entre ellas con el fin de comprometer a todo el
equipo con el objetivo final.

En el segundo juego, Ball Point Game, los mismos
equipos tuvieron que gestionarse para decidir el
proceso de trabajo a llevar a cabo y alcanzar las
estimaciones iniciales. Durante el avance de las
iteraciones, los equipos analizaban sus resultados,
debatian y mejoraban la estrategia de juego con el fin
de conseguir mas puntos en la siguiente iteracion.
Para ello, los estudiantes pusieron en practica sus
habilidades de liderazgo, comunicacion y trabajo en
equipo, y llevaron a cabo la mejora del proceso de
trabajo durante las diferentes iteraciones. Durante la
partida se observd como algunas estrategias fracasa-
ban y los equipos no conseguian alcanzar los puntos
estimados en la iteracion. Esto provoco que los equi-
pos analizardn y tomasen la decision de mantener o
cambiar el proceso de trabajo de cara a la siguiente
iteracion.

Para terminar, los participantes realizaron una acti-
vidad practica, introducida con una pequefia charla,
sobre como las competencias transversales pueden
desarrollarse mediante actividades de ocio como los
juegos de escape. Durante esta actividad, los estu-
diantes pusieron en practica habilidades relacionadas
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Me he divertido con otras personas durante el juego.
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Mediana
EXPERIENCIA DELJUGADOR parone i
Game People _
El disefio del juego es atractivo (cartas, materiales etc.). - 10% 50% _ - 1
Los textos, colores y fuentes combinan y son consistentes. 40% 30% _ - 1
No fue necesario aprender muchas cosas para poder empezar a usarel juego. = 10% 30% _ 2 1
'g Aprender a jugar este juego fue facil parami. 5% 20% _ 2 1
% Creo que lamayoria de las personas pueden aprender a jugar con este juego... .5% 30% _ 2 2
g Creo que el juego es facil dejugar. 5% 15% _ 2 2
Las reglas del juego son clarasy comprensibles. . 20% _ 2 2
Las fuentes (tamafios y estilo) utilizadas en el juego son legibles. 20% _ - 2
Los colores utilizados en el juego son comprensibles. = 10% 20% _ - 2
g Cuando vi por primera vez el juego tuve la impresion de que seria facil para mi. 20% 20% _ 2 1
E El contenido y la estructura del juego me dan confianza suficiente para reconocer...  15% 55% _ 1 1
° Eljuego me plantea retos apropiados. =~ 10% 45% _ 1 1
E El juego ofrece nuevos desafios (obstaculos, situaciones, variaciones) a un ritmo... 5% 40% _ 2 1
3 El juego no se torna mondétono en sus tareas (repetitivo o con tareas aburridas). ~ 10% 50% _ 1 1
c Completar las tareas del juego me permitié obtener una sensacién de logro. . 15% 40% _ 2 1
:g Gracias a mi esfuerzo personal he avanzado en el juego. 20% 35% _ 2 1
ﬁ Me siento satisfecho con las cosas que he aprendido con el juego. 20% 45% _ 1 1
‘% Recomendaria el uso del juego a mis amigos. -5% 30% _ 2 1
He tenido la oportunidad de interactuar con los demas durante el juego. = 10% 15% _ 2 2
El juego promueve momentos de cooperacion y/o competicion entre los jugadores. 15%

5 Me he divertido. 5% 15% (IS 2

@

g Durante el juego hubo algo (elementos del juego, competicion, etc.) que me hizo... 5% 20% _ 2 1
cw Habia algo interesante al comienzo del juego que me llamo la atencién. 20% 50% _ 1 1
:é E Mientras estaba concentrado en el juego, el tiempo se ha pasado rapidamente. = 10% _ 2 2
‘3 § Me he sentido totalmente inmerso en la atmésfera del juego, olvidandome incluso... - 10%  15% — 2 1

El contenido del juego es relevante para mis intereses. 30% ‘ 40% ‘ _ 1 1
<

E El contenido del juego esta relacionado con los conocimientos y contenidos de mi... - 25% ‘ 25% _ 1 1
[}

‘~§ Eluso del juego es un método de aprendizaje apropiado para mi titulacion. - 10% 3¢% _ 1 2
& Considero que el uso de este juego es mas apropiado para mi aprendizaje que otros... - 25% ‘ 30% ‘ _ 0 1

m Totalmente en desacuerdo  No estoy de acuerdo

Figura 2: Resultados de la evaluacion

Nien desacuerdo ni de acuerdo

con el liderazgo, la comunicacion, la resolucion de
problemas, y el trabajo en equipo para resolver una
serie de retos misteriosos basados en la historia de la
ciudad de Cadiz afin de descubrir el codigo secreto
que abria un cofre. Acto seguido, tuvo lugar el cierre
de la jornada y se entregaron los premios a los equi-
pos ganadores.

4. Evaluacion de la Experiencia

El principal objetivo de este articulo es presentar
las lecciones aprendidas de la experiencia llevada a
cabo durante la jornada, y en concreto, evaluar la
efectividad educativa de los juegos serios utilizados
durante el workshop. Por ello, en las siguientes sub-
secciones se presenta la metodologia seguida para
llevar a cabo sus evaluaciones, asi como se analizan
los resultados obtenidos de las mismas, sin tener en
cuenta las charlas formativas impartidas.

Estoy de acuerdo B Totalmente de acuerdo

de la experiencia de los jugadores.

4.1. Metodologia

La evaluacion de los juegos se realizd mediante el
modelo de evaluacion MEEGA+ [10] para evaluar la
calidad de los juegos utilizados en términos de expe-
riencia de usuario y percepcion del aprendizaje. El
modelo MEEGA+ ofrece un cuestionario estandari-
zado para recoger los datos y una serie de hojas de
calculo para ayudar en el andlisis e interpretacion de
los datos de la evaluacion.

Dicho cuestionario se compone de 32 items eva-
luados seglin la escala Likert de 5 puntos (-2, -1, 0, 1,
2), en donde un valor de 2 significa que el usuario
esta totalmente de acuerdo con el item evaluado y un
valor de -2 que el usuario estd totalmente en
desacuerdo con el item evaluado (véase Figura 2).

Ademas, este cuestionario requiere el disefio de
una serie de items adicionales que permitan evaluar la
percepcion del aprendizaje en relacion a los objetivos
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especificos del juego evaluado. Para ello, de cara a la
evaluacion de los objetivos de ambos juegos serios,
disefiamos 8 items adicionales, 4 para cada juego
(véase Figura 3).

4.2. Definicion y Ejecucion

Teniendo en cuenta el objetivo de nuestra evalua-
cion, y basandonos en el modelo MEEGA+, se defi-
nieron las siguientes preguntas de analisis:

e Experiencia del jugador (PAl): ;Los juegos
serios proporcionan una experiencia positiva a
los jugadores en el proceso de formacion de las
competencias transversales?

e Percepcion del aprendizaje (PA2): ;Los juegos
serios contribuyen en el proceso de formacion,
desarrollo y mejora de las competencias trans-
versales?

Con el fin de dar respuesta a estas preguntas, cada
juego se llevo a cabo en una sesion practica de una
hora de duracion. En cada una de dichas sesiones,
primero se presentd el juego serio a emplear, su
objetivo y sus reglas. Luego se formaron los equipos
y se puso en practica el juego. Finalmente, los parti-
cipantes completaron el cuestionario de evaluacién
del juego.

4.3. Analisis y Resultados

Los datos recogidos fueron analizados mediante
estadistica descriptiva en términos de distribucion de
frecuencia y tendencia central (mediana) para respon-
der las cuestiones de analisis planteadas.

PA1: ;Los juegos serios proporcionan una expe-
riencia positiva a los jugadores en el proceso de
formacion de las competencias transversales?

En general, los participantes evaluaron positiva-
mente la experiencia proporcionada por ambos juegos
(véase Figura 2). Esto nos permite observar que los
juegos serios empleados, durante el workshop, pro-
porcionaron a los participantes una experiencia agra-
dable y atractiva, especialmente en términos de
diversion, interaccion social, concentracion y coope-
racion entre ellos.

Los participantes consideraron que fue facil apren-
der y empezar a jugar con ambos juegos, asi como
que sus reglas eran claras y comprensibles desde un
principio. No obstante, el 10% de los alumnos evalua-
ron que las cartas del juego Dealing with Difficult
People no eran atractivas, principalmente en cuanto a
su disefo.

Teniendo en cuenta el nivel de desafio de los jue-
gos, los estudiantes consideraron que ambos juegos
plantearon un reto adecuado, presentando variaciones
del mismo durante su uso a un ritmo adecuado. No
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obstante, se puede observar como el juego Ball Point
Game obtuvo mejor evaluacion que Dealing with
Difficult People en relacion con el aspecto desafio.
Del mismo modo, aunque ambos juegos proporciona-
ron sentimientos de satisfaccion en los jugadores,
podemos observar como el juego Ball Point Game fue
evaluado también de manera mas positiva proporcio-
nando a los participantes mejor sensacion de logro.
Estos resultados pueden estar relacionados con las
caracteristicas de cada juego, pues en el juego Dea-
ling with Difficult People los estudiantes tienen que
simular el rol de personas dificiles en una reunioén
siendo el reto planteado el de actuar de acuerdo a la
persona asignada, mientras que el juego Ball Point
Game tiene un cardcter mas activo que reta a los
jugadores con nuevos objetivos continuamente, ya
que los estudiantes tienen que tomar decisiones
correctas para cambiar la estrategia de pasar las bolas
en cada iteracion.

En cuanto a la interaccion social, ambos juegos
fueron evaluados de forma bastante positiva. Esto
muestra evidencia sobre las ventajas de los juegos
como herramientas para promover la interaccion entre
los alumnos, contribuyendo, a su vez, en el desarrollo
de sus competencias transversales. Los alumnos
consideraron que ambos juegos proporcionaron una
experiencia divertida que les permitid cooperar e
interactuar con sus compaiieros de equipo para alcan-
zar los objetivos y ganar las partidas.

Analizando el nivel de atencion e inmersion de los
estudiantes, ambos juegos fueron evaluados también
de manera positiva. Esto indica que los alumnos se
centraron en las partidas, olvidandose de sus activi-
dades diarias, concentrandose en conseguir los obje-
tivos de los juegos y perdiendo la nocién del tiempo
durante las partidas.

Los estudiantes también evaluaron que ambos jue-
gos fueron divertidos y que, en algunas situaciones,
concretamente con el juego Ball Point Game, disfru-
taron riéndose. Finalmente, los resultados muestran
que los juegos usados fueron interesantes para los
participantes, aunque un 10% consider6 que el uso de
estos juegos no es el método mas apropiado para su
aprendizaje en comparacion con otros métodos de
ensefianza.

PA2: ;Los juegos serios contribuyen en el proceso
de formacion, desarrollo y mejora de las compe-
tencias transversales?

La evaluacion del aprendizaje se divide en dos as-
pectos, la percepcion del aprendizaje a corto plazo
proporcionada por ambos juegos y la percepcion en
relacion a los objetivos especificos de aprendizaje
definidos para cada juego (Figura 3).
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PERCEPCION DEL APRENDIZAJE

Mediana

Dealing
Ball Point  with Diff.
Game People

Aprendizaje
a corto
plazo

aprendizaje.

El juego contribuyd a mi aprendizaje.

En comparacién con otras actividades de mi titulacion, el juego ha sido eficaz en mi

30% 1 1

%
X
=

25% 1 1

los objetivos.

de trabajo.

Ball Point Game

trabajo.

Obj. de Aprendizaje

mejora continua.

Eljuego ha contribuido a percibir laimportancia del trabajo en equipo para alcanzar
El juego ha contribuido a percibir laimportancia de la (re)organizacion en un equipo
Eljuego ha contribuido a percibir laimportancia de la comunicacién en un equipo de

Eljuego ha contribuido a percibir laimportancia de la evaluacion del trabajo para su

2

personalidades que pueden existir en un equipo de trabajo.

un equipo en la productividad del equipo de trabajo.

People

' ' ' ' N

personalidades de los miembros en un equipo de trabajo.

Obj. de Aprendizaje
Dealing with Difficult

equipo de trabajo ala hora de generar ideas.

Eljuego hd contribuido a percibir las dificuldades que plantean las diferentes
El juego ha contribuido a percibir como influye la personalidad de los miembros de
El juego hd contribuido a percibir laimportancia de saber manejar las diferentes

Eljuego ha contribuido a percibir laimportancia de la comunicacién dentro del

Totalmente en desacuerdo H No estoy de acuerdo

Nien desacuerdo ni de acuerdo

M Estoy de acuerdo H Totalmente de acuerdo

Figura 3: Resultados de la evaluacion de la percepcion del aprendizaje.

En términos del aprendizaje a corto plazo, en gene-
ral ambos juegos fueron evaluados de manera positi-
va, confirmando que los juegos contribuyeron en el
aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, a pesar
de la evidencia positiva obtenida, el 10% de los
estudiantes consideraron que otras actividades de su
titulacion eran mas eficaces que el uso de los juegos.

En relacion a los objetivos de aprendizaje del juego
Ball Point Game, todos los objetivos fueron evalua-
dos de manera muy positiva. Por tanto, podemos
afirmar que el juego contribuy6 a que los estudiantes
percibieran la importancia: (a) del trabajo, comunica-
cion y organizacion del equipo para alcanzar los
objetivos, y (b) de evaluar el trabajo realizado e
identificar las oportunidades de mejorarlo continua-
mente. De igual forma, en el juego Dealing with
Difficult People, los objetivos fueron evaluados de
manera positiva. Durante la partida del juego, los
estudiantes percibieron la importancia de la comuni-
cacion dentro de un equipo, las dificultades que
pueden surgir al trabajar con personas de caracter
distinto y como la personalidad de esos miembros
influyen en la productividad del equipo. A pesar de
ser evaluado de forma positiva, el 50% de los estu-
diantes opind que el juego deberia mejorar la forma
de explicar como enfrentarse a las diferentes persona-
lidades de los miembros en un equipo de trabajo.

En resumen, ambos juegos permitieron que los
estudiantes pudieran observar la importancia que las
competencias transversales tienen en su formacion
como futuros ingenieros informaticos y poner en
practica, descubrir, potenciar y desarrollar algunas de
estas competencias.

5. Conclusiones

Las competencias transversales, ademas de las
competencias técnicas, son fundamentales a la hora
de favorecer la empleabilidad de los futuros ingenie-
ros informaticos. No obstante, podemos observar

como en muchas ocasiones durante los estudios en
ingenieria informatica se hace mas énfasis en las
competencias técnicas que en las transversales.

Teniendo en cuenta esta necesidad, en este trabajo
presentamos una experiencia con el objetivo de
promover la importancia de las competencias trans-
versales y ayudar a los futuros ingenieros informati-
cos en su desarrollo y mejora. Para ello, los estudian-
tes participaron en un workshop, enmarcado en una
jornada de formacidn, con el fin de poner en practica
sus competencias transversales mediante juegos
serios y complementaron dicha experiencia practica
con la asistencia a un conjunto de charlas formativas
dentro de dicha jornada. Dos juegos serios (Ball Point
Game y Dealing with Difficult People) fueron puestos
en practica para desarrollar competencias transversa-
les relacionadas con el trabajo en equipo, la innova-
cion y la mejora del proceso de trabajo.

Estos juegos fueron evaluados en términos de la
experiencia de los jugadores y percepcion del apren-
dizaje mediante el modelo de evaluacién de juegos
MEEGA+. Los resultados obtenidos muestran evi-
dencia positiva acerca de los beneficios que el uso de
ambos juegos proporcionod en relacion a la experien-
cia de los jugadores, promoviendo la interaccion
social, diversion, concentracion y cooperacion entre
los estudiantes mientras jugaban. Por otro lado, los
resultados también ofrecen evidencias favorables
sobre la aportacion de los juegos en el aprendizaje de
los estudiantes, ayudando al desarrollo, potenciacion
y mejora de sus competencias transversales.

Los resultados positivos obtenidos con la experien-
cia nos han motivado para seguir organizando este
tipo de experiencias. El principal inconveniente
encontrado a la hora de planificar dicha experiencia
fue fijar una fecha para su realizacion de cara a que
fuese viable para la mayoria de los estudiantes, y asi,
aumentar la participacion. Ademas, como trabajo
futuro, nuestra intencién es evaluar la efectividad
educacional de todas las actividades llevadas a cabo
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durante la experiencia, no sélo de los juegos serios
empleados. De este modo, podremos observar la
influencia de las charlas formativas en el proceso de
aprendizaje de los alumnos.
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