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Resumen

En los Ultimos afios, se ha puesto el foco en la
importancia de las competencias digitales 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 formacion acorde a los tiempos, se
observa al analizar los principales ejes transversales
de la legislacion educativa espafiola (LOMLOE), en
donde cabe destacar la educacion digital y el
aprendizaje  competencial-critico-reflexivo.  Dicho
desafio esta a la orden del dia con los intereses de la
educacion a nivel europeo, donde se identifican lotes
de financiacién para impulsar las competencias
digitales entre el alumnado y el profesorado acorde al
modelo DigComp. No obstante, la evaluacion de
estas competencias digitales se realiza a través de un
cuestionario tradicional que puede ser tedioso y poco
atractivo para el alumnado. Teniendo en cuenta estos
aspectos, este trabajo presenta un juego serio para la
autoevaluacion de las competencias digitales,
desarrollado en el marco de un proyecto europeo, asi
como los resultados preliminares de su aplicacién en
educacion secundaria.

Abstract

In recent years, the focus has been placed on the
importance of digital competencies in order to reduce
the gap between what is taught in the classroom and
what students need to face daily life in today's digital
society. This emphasis on offering training connected
with the current society can be seen when analyzing
the main cross-cutting themes of Spanish educational
legislation (LOMLOE), where digital education and
critical-reflective competency learning stand out. This
challenge is up-to-date with the interests of education
at the European level, where funding lots are
identified to promote digital competencies among
students and teachers according to the DigComp
framework. However, the assessment of these digital
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competencies is done through a traditional
questionnaire that can be tedious and unattractive for
students. Taking these aspects into account, this paper
presents a serious game for the self-assessment of
digital competences, developed in the framework of a
European project, as well as the preliminary results of
its application in secondary education.
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1. Motivacion

La posibilidad de que el individuo exprese su
potencial/talento y participe activamente en la
sociedad digital actual es inigualable. No obstante, en
la era en la que una inmensa cantidad de informacion
se pone potencialmente a disposicion de toda la
poblacion, las desigualdades y el malestar social
aumentan de forma espectacular e inesperada y la
participacion en la vida civil y democratica
disminuye sin cesar. Uno de los principales factores
de ello radica en la educacion.

En 2005, Tedesco en su articulo «Los pilares de la
educacion del futuro» [9] critica la situacién 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 educacién: 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 de la publicacion, las ideas que se tratan
siguen estando vigentes en el debate de la educacion
actual. La educacion ha de evolucionar y adaptarse en
consonancia con la evolucién de la sociedad. La
educacién 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
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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 evolucién de la sociedad, sometida en
su gran mayoria por los avances tecnologicos, 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 [9], pueden
estratificarla ain mas y hacer mas visibles las
diferencias sociales, dado que la informacion y las
nuevas reglas de interaccién con el entorno, tendran
cabida en funcion del acceso a la tecnologia de los
individuos que la conforman y de las oportunidades
de los mismos de estar conectados a Internet.
Ejemplo claro de este problema, se vivié en 2020
durante la pandemia con la adaptacién a la docencia
online, la cual fue un caos, 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.
Por tanto, 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
educacion que ensefie a vivir y forme a los alumnos y
alumnas de acuerdo a la sociedad digital en la que
vivimos. Por otro lado, respecto al pilar Aprender a
aprender, la educacion 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.

Teniendo en cuenta estas necesidades, en los
ltimos afios, se ha puesto el foco en la importancia
de las competencias digitales 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
formacidn acorde a los tiempos, se observa al analizar
los principales ejes transversales de la legislacion
educativa espafiola actual, la LOMLOE (Ley
Organica 3/2020 de 29 de diciembre), en donde cabe
destacar la educacién 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 y alumnas se formen en un contexto
digital acorde con la sociedad, sino que los docentes
adquieran las competencias digitales necesarias para,
légicamente, poder llevar a cabo esa formacion en
consonancia con la sociedad.

Dicho desafio, que conlleva modernizar la
profesidon docente, estd a la orden del dia con los
intereses de la educacién a nivel europeo, en donde
podemos encontrar diferentes estudios que enfatizan
la necesidad de impulsar de forma urgente las
competencias digitales en Europa [1, 3, 4]. 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 o nulas competencias
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 [3].

Por otro lado, estos estudios también manifiestan
que la proporcion de profesores que se sienten bien
preparados para utilizar las TIC en la ensefianza sigue
siendo inferior al 30% en muchos paises europeos [1,
4], y que los alumnos y alumnas utilizan las
tecnologias digitales para actividades basicas, como
busquedas en Internet, o para utilizar multimedia
sencillo (el 73% del alumnado de secundaria superior
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 y alumnas menos competentes en la
resolucion de problemas digitales y en la creacion de
contenidos digitales mas avanzados [1, 3, 4, 6].

En este contexto, la UE promueve lotes de
financiacion para impulsar las competencias digitales
entre el alumnado y el profesorado acorde al Modelo
de Competencia Digital para los Ciudadanos
(DigComp) [2], que han permitido la aparicion de
varios proyectos y recursos para evaluar las
competencias digitales de los ciudadanos como el
Programa para la Evaluacion Internacional de las
Competencias de los Adultos (PIAAC) [5] vy el
cuestionario del Modelo de Competencias Digitales
para Educadores (DigCompEdu) [8]. No obstante, a
pesar de la utilidad de estos recursos, la evaluacion de
las competencias digitales se lleva a cabo a través de
cuestionarios tradicionales que pueden ser tediosos y
poco atractivos para el alumnado.

Con el fin de innovar en este ambito y ofrecer un
enfoque de evaluacién mas cercano a los adolescentes
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que permita a los docentes y discentes mejorar su
competencia digital, se ha desarrollado, en el marco
de un proyecto europeo, un juego serio para
evaluar/autoevaluar la alfabetizacion digital vy
entrenar habilidades relacionadas con la madurez
digital y la ciudadania activa. En este trabajo se
presenta el juego serio desarrollado, asi como los
resultados preliminares de su aplicacion en educacion
secundaria.

El articulo se estructura como sigue: el apartado 2
resume el modelo de competencias digitales
DigComp. El apartado 3 presenta el proyecto europeo
bajo el que se ha realizado el juego serio. En el
apartado 4, se describe el juego serio desarrollado. El
apartado 5 expone indicios de la evaluacion
preliminar del juego serio. Por Gltimo, el apartado 6
recoge las conclusiones finales y trabajos futuros.

2. DigComp y la competencia
digital del alumnado

El Modelo de Competencia Digital para los
Ciudadanos, también conocido por sus siglas
DigComp [2], 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 inclusion 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
educacion 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 estd utilizando en diferentes
admbitos en los que la competencia digital es cada vez
maés importante, como la educacion y la formacién, el
aprendizaje permanente y la inclusién, y el empleo.
La adopcion de DigComp en el ambito de la
educacion y la formacién 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 y alumnas, e identificar donde
centrar los esfuerzos para mejorar sus competencias
digitales.

DigComp establece 21 competencias digitales
diferentes en 5 areas clave que describen lo que
significa ser competente digitalmente y ofrece una

referencia comun a nivel europeo (véase el cuadro 1).
Las &reas de competencia 1, 2 y 3 se refieren a
competencias que persiguen la realizacion de
actividades y usos especificos de elementos digitales
(tecnologia, contenidos, datos, ..). Las areas de
competencia 4 y 5 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 mas basico hasta el mas especializado
(basico, intermedio, avanzado y muy especializado).

Area de competencia | Competencias digitales

Navegar, buscar y filtrar datos,
informacion y contenidos digitales.
Evaluar datos, informacion y
contenidos digitales. Gestionar datos,
informacién y contenidos digitales.

1. Alfabetizacion en
informacion y datos

Interactuar a través de las tecnologias
digitales. Compartir a través de las
tecnologias digitales. Participar como
ciudadanos a través de las
tecnologias digitales. Colaborar a
través de las tecnologias digitales.
Netiqueta. Gestion de la identidad
digital.

2. Comunicacion y
colaboracion

Desarrollar contenidos digitales.
Integracion y reelaboracion de
contenidos digitales.

Derechos de autor y licencias.
Programacion.

3. Creacion de
contenidos digitales

Proteccion de dispositivos.
Proteccién de datos personales y
privacidad. Proteccion de la salud y
el bienestar. Proteccion del medio
ambiente.

4. Seguridad

Resolucion de problemas técnicos.
Identificar necesidades y respuestas
tecnoldgicas. Utilizacion creativa de
las tecnologias digitales.
Identificacion de carencias en

5. Resolucion de
problemas

competencias digitales.

Cuadro 1: Areas de competencia y competencias
digitales de DigComp.

3. Proyecto Dig4L.ife

A raiz de las necesidades expuestas, el proyecto
Digitalizacion para la alfabetizacion y la educacion
del futuro (Dig4Life) surge con el principal objetivo
de contribuir a mejorar la calidad de la ensefianza y
las competencias de los docentes en la lucha contra el
analfabetismo funcional y emocional, y el acceso
desigual a la educacidn.

Dig4Life (http://dig4life.eu/) es un proyecto
Erasmus+ de investigacion-accion destinado a
difundir précticas a nivel europeo para mejorar la
alfabetizacion digital. Ademas, el proyecto persigue
crear las mejores condiciones para el intercambio de
buenas practicas a fin de producir innovacion y
cooperacién en y entre los paises socios (ltalia,
Eslovenia, Austria, Lituania, Espafia, Finlandia). El
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consorcio del proyecto lo forman 7 socios, entre los
que se encuentran 6 entidades educativas (Roma Tre
University, Academia Ltd., Klaipeda University,
University of Cadiz, Laurea University) y una
empresa (Entropy Knowledge Network).

Como resultados del proyecto, con el fin de
mejorar la competencia digital de los docentes y
discentes a fin de integrarse en la sociedad digital
actual, cabe destacar el desarrollo de una herramienta
online y un conjunto de directrices para que los
docentes puedan: a) evaluar la alfabetizacién digital
del alumnado, y b) entrenar habilidades relacionadas
con la madurez digital y la ciudadania activa. La
herramienta en cuestion, ha sido desarrollada a modo
de juego serio y ha sido co-disefiada en colaboracion
con docentes de educacion secundaria siguiendo el
modelo DigComp.

4. Juego serio Dig4L.ife

El juego serio Dig4Life (https://dig4life.eu/the-
game/) se ha desarrollado como herramienta para
autoevaluar la competencia digital de los estudiantes
en base al modelo europeo DigComp. El juego
sumerge a los participantes en una narrativa, en
donde, a través de diferentes episodios, tendran que
poner en préctica sus habilidades digitales para
superar retos y tomar decisiones con el fin de ayudar
a los personajes principales a lidiar con sus problemas
diarios en un futuro digital, indefinido, caracterizado
por una e-sociedad moderna y tecnolégica.

El juego serio consta de seis episodios que
permiten a los estudiantes evaluar su nivel de
competencia digital en las cinco areas de competencia
de DigComp, asi como la competencia Aritmética
digital [10]. Aunque en DigComp no se aborda
explicitamente la competencia Aritmética digital, se
ha incluido en el juego porque la aritmética es
importante para los jovenes de todos 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
informacion con precision, resolver problemas y
rompecabezas, tomar decisiones basadas en el
pensamiento l6gico y el razonamiento, etc.

4.1. Contextoy personajes

El juego 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
compafieros 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 3/5 afios, tiempo durante el cual

tendrén que enfrentarse a retos de la vida real que
constituyen una forma futurista de formacion
informal. Los protagonistas deben poner a prueba
diversas habilidades digitales para avanzar dentro de
la historia, asi como completar misiones y resolver
retos. Un mentor interactlia como un holograma para
dar retroalimentacion segun el comportamiento del
jugador y su puntuacion final.

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 tecnol6gicos
asociado a Paul, actta a modo de conciencia
tecnoldgica), Casiemede - apodo Casie - (huevo
modelo de dron con sentimientos emocionales como
los humanos) 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 en relacion a la edad, y el
género que haran que los personajes tengan que 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.

La figura 1 muestra una escena del juego, en donde
varios de los personajes (Paul, Francis, Chris y Arci),
se plantean un reto que han de solventar con el fin de
proseguir en su cometido. En dicha figura se

Figura 1: Escena del juego donde aparecen Paul,
Francis, Chris y Arci.
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observan como dos de los personajes (Francis y
Chris) estdn 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.

4.2. Episodios

Cada episodio se centra en un area de competencia
digital especifica y su storyboard ha sido co-disefiado
por cada uno de los socios del proyecto en
colaboracion con los docentes de educacion
secundaria implicados en éste:

e Episodio 1. Seguridad digital (Italia),

e Episodio 2. Comunicacion y colaboracién digital
(Espafia),

e Episodio 3. Creatividad digital (Finlandia),

e Episodio 4. Alfabetizacion digital (Austria),

e Episodio 5. Aritmética digital (Lituania) y

e Episodio 6. Resolucion digital de problemas
(Eslovenia).

El argumento de los episodios se desarrolla en
varias escenas Yy un epilogo final en el que el mentor
da retroalimentacién a los jugadores sobre el nivel
que tienen en las competencias digitales evaluadas en
el episodio en cuestion.

A modo de ejemplo, a continuacion, se comentan el
argumento, los personajes, las competencias y los
comportamientos digitales del episodio desarrollado
por Espafia, centrado en el &rea de competencia
Comunicacidn y colaboracién digital (véase el cuadro
2).

Competencia digital | Comportamientos

e Seleccionar la herramienta mas

apropiada para interactuar Yy
comunicarse entre el  correo
Interactuar a través electronico, foro, chat,
de las tecnologias videoconferencia, etc.
digitales. e En un contexto determinado, el

alumno sabe configurar una
videoconferencia para una fecha

concreta.
o Distinguir entre diferentes
tecnologias  para  intercambiar
contenido.

e En un contexto determinado, el
alumno selecciona la herramienta
adecuada y comparte el contenido
digital. El  alumno justifica
correctamente su seleccion.

En un contexto dado, el alumno es
consciente del significado y del
hecho de que compartir contenido
implica atribuir a los autores de
dicho contenido.

Compartir a través
de las tecnologias
digitales.

e En un contexto dado, el alumno
distingue entre diferentes
tecnologias para interactuar con
servicios, como bancos, centros
médicos o gobierno.

Participar como
ciudadanos a través
de las tecnologias
digitales.

Comprender la dindmica del trabajo
colaborativo 'y distinguir entre
diferentes tecnologias para llevarlas
a la préctica.

Colaborar atravésde | ¢ En un contexto determinado, el
las tecnologias alumno  selecciona y utiliza
digitales. herramientas digitales sencillas para
trabajar de forma colaborativa
utilizando funciones colaborativas
basicas  (control de cambios,
comentarios, etiquetas, etc.)

Reconocer de manera apropiada los
principios bésicos de la netiqueta en
la  comunicacion  digital  (ej.:
mayusculas, capitalizacion,
emoticonos, ortografia).
En un contexto dado, el alumno
utiliza y reconoce adecuadamente
los principios de comunicacion,
netiqueta y escritura en funcién del
medio de comunicacién (correo
electrénico, blog, redes sociales,
etc.)

e En un contexto determinado, el
alumno es consciente de que el
modo de comunicacién debe ser
diferente en funcidn de la audiencia.

e En un contexto determinado, el

alumno es capaz de distinguir y

apreciar la comunicacién digital

adaptada a la diversidad.

Netiqueta.

e En un contexto dado, el alumno
reconoce los beneficios de tener una
identidad digital.

En un contexto dado, el estudiante
puede desarrollar un perfil digital
que satisfaga sus necesidades y
rastree su huella digital.

En un contexto dado, el alumno sabe
como proteger su identidad digital
mediante  técnicas sencillas y
comprende las relaciones entre el

Gestion de la
identidad digital.

mundo online y offline.

Cuadro 2: Competencias y comportamientos digitales
del Episodio 2.

Los personajes que aparecen en dicho episodio son:
Paul, Chris, Francis, Arci, Bensy Pi y el Mentor. El
argumento que guia el episodio es el siguiente: «Arci
tiene un pequefio accidente que provoca la risa de
Paul. Paul bromea sobre la inteligencia artificial
aplicada a Arci, el dron se enfada y reta a Paul a
investigar acerca de la inteligencia artificial que
controla su funcionamiento. Paul pide a Francis que
colabore con él en la investigacion, pero hay
carencias en cuanto a conocimientos por lo que piden
ayuda a Chris, une experte en robdtica. Arci se
sorprende por la calidad del trabajo que esta
realizando el equipo y le propone publicar los
resultados del estudio en Internet. Paul decide poner
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en préactica los conocimientos que ha aprendido
acerca del funcionamiento de Arci, pero algo sale mal
y Arci se apaga y deja de funcionar. Paul envia un
correo electrénico a la Dra. Bensy Pi, que participé
en el disefio de Arci, y ella se ofrece a ayudarles.
Paul convoca una reunion online con la Dra. Bensy
Pi y ella proporciona al equipo la informacion
necesaria para reparar a Arci.»

4.3. Reglas

Los jugadores pueden jugar a los episodios del
juego serio en cualquier orden, ya que cada episodio
aborda un area de competencia digital concreta y los
episodios son independientes entre si. Al comienzo, el
jugador deberd 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 por el principio.

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

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

e Los dialogos interactivos son dialogos en los que
el jugador debe decidir como responde el
personaje en una determinada situacion. El
jugador suele tener que elegir entre 3 y 5
opciones, y cada opcion tiene asociada una
puntuacién concreta para la competencia digital
evaluada en el didlogo interactivo.

¢ 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 puntuacién especifica para la habilidad
digital evaluada en la accidn/decision.

La trama del episodio se ve interrumpida por
didlogos interactivos y acciones/decisiones (vease
figura 2), y la respuesta que sigue inmediatamente a
cada uno de ellos depender4d 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 funcion de
sus decisiones. Cuando los personajes dejan de
hablar, el jugador puede pulsar sobre cualquiera de
ellos para escuchar la Gltima frase o el ultimo dialogo.

Al final de cada episodio, el Mentor ofrece un
informe detallado sobre el nivel del jugador respecto
a cada competencia digital evaluada en el episodio. El
feedback especifico del Mentor dependera del
porcentaje de puntos que haya conseguido el jugador.
Asimismo, para cada competencia digital evaluada se

* Asocia cada elemento de informacién con el medio por el que Francis deberia

compartir la informacién con Paul.

Figura 2: Ejemplo de accion/decision del episodio 2.

muestra la siguiente informacion: a) la puntuacion
maxima asignada a 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 puntuacion méxima de la competencia
(véase la figura 3). La puntuacion total méxima que
un jugador puede obtener en cada episodio es de 100
puntos. Ademas, en dicho informe final, el jugador
podrd conocer la descripcion de las competencias
digitales puestas en practicas y obtener una mejor
vision de las mismas.

4.4. Requisitos técnicos

El juego ha sido desarrollado para acceder via
online, o integrarlo en entornos de aprendizaje, como
por ejemplo Moodle, a través de pagquetes SCORM.
Por tanto, puede ser utilizado en modo presencial o de
forma remota, por lo que los docentes pueden
organizar su integracion dentro del proceso de
aprendizaje-ensefianza de acuerdo a sus necesidades.
El juego esta disponible en inglés, espafiol e italiano.

Por otro lado, el juego ha sido disefiado para ser
utilizado en tablets, portatiles u ordenadores
personales, y entre los requisitos técnicos para su
adecuado uso se encuentran: la necesidad de tener

Alex: Nivel de Competencia 80/100
itwrsctse  Compata  Compromso  Cosborara  Neoquetis
wavks de

ion e
. o iiertidad duptal
tecroiogies  cudedania  tecnologles

tecrologas  digtaes sries
65% (11/17) 100% (18/18)100% (16/16) 47%(8/17) 69% (11/16) 100% (16/16)

Clic en la configuracién para leer las definiciones

Figura 3: Pantalla de retroalimentacion al final de un
episodio.
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acceso a internet, utilizar los navegadores Chrome,
Firefox o Edge, y poder cambiar las opciones del
navegador para permitir las ventanas emergentes.
Ademas, se recomienda borrar la caché cada vez que
se desee iniciar un nuevo episodio.

5. Evaluacién preliminar

Una investigacion empirica se ha llevado a cabo
con el fin de validar el juego serio desarrollado y dar
respuesta a dos preguntas de investigacién: 1) ¢Cudl
ha sido la motivacién de los alumnos y alumnas con
el juego?, y 2) ¢Es el juego divertido y atractivo para
los estudiantes?

Dicha investigacién empirica conlleva un proceso
de evaluacion del juego serio en donde los
participantes, discentes de centros de educacion
secundaria, en sesiones acordadas con los docentes,
utilizan el juego serio y tras la experiencia con éste,
completan un cuestionario para evaluar la motivacion
de los alumnos y alumnas en términos de usabilidad y
experiencia del jugador. Por otro lado, también se ha
involucrado a los docentes de los centros,
proporcionandoles un post-cuestionario para recoger
su percepcion sobre la experiencia de juego
proporcionada al alumnado.

El método para llevar a cabo este proceso de
evaluacién se basa en los conocidos modelos de
evaluacion de juegos educativos serios MEEGA+ [7]
y MEEGA+KIDS [11].

5.1. Instrumentos de evaluacién

Estos modelos proporcionan un instrumento de
medida estandarizado y validado para disefiar los
post-cuestionarios de evaluacion de juegos serios.
Como resultado, se han disefiado dos cuestionarios
diferentes, uno para el profesorado y otro para el
alumnado.

El cuestionario para el profesorado se divide en
cuatro grupos de preguntas: 9 preguntas de opcion
mdaltiple para recopilar informacion demografica, 10
items para evaluar la experiencia de juego
proporcionada al alumnado, 22 items para evaluar la
experiencia de juego proporcionada al profesorado y
4 preguntas abiertas para obtener sus comentarios y
opiniones. El cuestionario para el alumnado también
se divide en cuatro grupos de preguntas: 6 preguntas
de opcién mdltiple para recoger informacion
demografica, 12 preguntas para evaluar la usabilidad
del juego, 16 preguntas para evaluar la experiencia de
juego del alumnado y 4 preguntas abiertas para
obtener sus comentarios y opiniones. En estos
cuestionarios, los items de usabilidad y experiencia
de juego se miden mediante una escala Likert de 5
puntos, donde un valor de 5 significa estar muy de
acuerdo y un valor de 1 muy en desacuerdo con el
item en cuestién evaluado.

Ambos cuestionarios se han implementado
mediante cuestionarios online utilizando el software
SurveyMonkey.

5.2. Resultados preliminares

Desde septiembre de 2022 hasta febrero de 2023,
se han llevado a cabo mdltiples experiencias en los
seis paises participantes en el proyecto Dig4Life que
han involucrado a un total de 103 docentes y 499
alumnos y alumnas de centros de educacion
secundaria en el proceso de evaluacién del juego
serio. Actualmente, 82 docentes y 443 alumnos y
alumnas han respondido a los cuestionarios de
evaluacion disefiados.

No es objetivo de este trabajo exponer un andlisis
exhaustivo de los resultados obtenidos, pero si cabe
destacar las respuestas obtenidas para algunos de los
items de los cuestionarios, ya que ofrecen una
contestacién  preliminar a las preguntas de
investigacion planteadas.

Desde el punto de vista de los docentes, al menos
el 70% estan de acuerdo o muy de acuerdo con los
items: «Los alumnos y alumnas se divirtieron con el
juego» y «Este juego es una herramienta adecuada
para evaluar la competencia digital del alumnado»; y
al menos el 80% estan de acuerdo o muy de acuerdo
con los items: «Me queda claro como se relacionan
los contenidos del juego con las distintas
competencias digitales» y «Me siento satisfecho con
las cosas de las que se han dado cuenta los alumnos
y alumnas con el juego».

Por otro lado, desde el punto de vista del
alumnado, al menos el 50% esta de acuerdo o muy de
acuerdo con los items: «El disefio del juego es
atractivo (graficos, interfaz, etc.)» y «Me he divertido
con este juego»; al menos el 55% esta de acuerdo o
muy de acuerdo con los items: «Este juego me ha
parecido una herramienta adecuada para tomar
conciencia de mi nivel de competencia digital» y
«Prefiero utilizar este juego para conocer mi nivel de
competencia digital que utilizar otras vias (por
ejemplo, una encuesta) »; y al menos el 70% esta de
acuerdo o muy de acuerdo con el item: «Aprender a
jugar a este juego me resultd facil». No obstante, se
observa que en torno a un 20-25% de los
participantes optan por evaluar la mayoria de los
items con una valoracion neutral (ni de acuerdo ni en
desacuerdo).

Estos resultados preliminares aportan evidencia
positiva de la efectividad del juego serio como
herramienta para la evaluacion de las competencias
digitales del alumnado, y de la motivacion de estos
hacia el uso de este tipo de recursos en lugar de los
cuestionarios tradicionales. Por otro lado, estos
resultados también ofrecen una vision preliminar
positiva de la facilidad de uso, el atractivo y la
diversion que el juego Dig4L.ife ofrece al alumnado.
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6. Conclusiones

En este trabajo se presenta el juego serio Dig4Life,
desarrollado en el marco del proyecto europeo
Erasmus+ que le da su nombre, para evaluar la
alfabetizacion digital y fomentar competencias
relacionadas con la madurez digital y la ciudadania
activa.

Desde el punto de vista del desarrollo del juego
serio, cabe destacar el trabajo y coordinacion de todos
los socios implicados para dar vida a una herramienta
novedosa, afin a los procesos de aprendizaje-
ensefianza de las generaciones actuales de alumnos y
alumnas, que ha conllevado horas y horas de debate,
reuniones, disefio, traducciones, grabacién de voces,
pruebas y experimentacion de los diferentes episodios
para que el hilo argumental del juego completo tenga
sentido y sea atractivo y divertido para el alumnado.
También, hay que destacar el reto que ha supuesto la
captacion e implicacién de docentes de educacion
secundaria en los seis paises implicados, no solo para
colaborar en el co-disefio de los episodios, sino
también para conseguir alcanzar unos minimos de
participacién en el proceso de evaluacion, tanto de
docentes como de alumnos y alumnas.

Desde el punto de vista de los resultados obtenidos
en el proceso de evaluacion, se observa, de forma
preliminar, como todo el esfuerzo dedicado ha
permitido obtener una herramienta que cumple con
los objetivos para los que ha sido concebida y ofrece
una experiencia positiva tanto al profesorado como al
alumnado.

Por ultimo, en relacion a la evaluacion, en este
trabajo se denota como evaluacion preliminar, dado
que aln quedan varias tareas pendientes que
dependen de la culminacion del proceso de
evaluacion, aln en curso, y que permitirdn conocer
con detalle la influencia, ventajas y carencias del
juego serio desarrollado. No obstante, estos temas, asi
como el andlisis final y posibles mejoras del juego
seran abordados en trabajos futuros.
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