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Resumen

Los videojuegos son actualmente la industria domi-
nante del ocio audiovisual en el mundo. Su éxito en la
sociedad ha derivado en su uso y aplicacién en ambi-
tos no ladicos, como por ejemplo, el educativo,
generando el concepto de juegos serios (serious
games, en inglés). Estos juegos muestran beneficios
para los estudiantes (p.ej., mayor interés en los conte-
nidos, mejores resultados de aprendizaje) en todos los
niveles educativos, incluida la ensefianza universita-
ria. Durante dos cursos se ha realizado una actividad,
desarrollada para una asignatura de programacion
béasica de primer curso de un grado en ingenieria de
una universidad espafiola, que involucra una colec-
cién de juegos serios de tipo videojuego. La activi-
dad, basada en el aprendizaje mediante juegos, abarca
todo el temario de la asignatura, se realiza fuera del
horario lectivo y la participacion de los alumnos es
totalmente voluntaria. Cada videojuego ilustra, uno o
varios conceptos propios de la asignatura tales como,
tipos de datos, estructuras de control, paso de parame-
tros, listas enlazadas, etc. En este trabajo se presenta
un estudio inicial de la relacién entre las caracteristi-
cas del juego y la experiencia del alumno durante el
juego. Para realizar este analisis, se han recogido las
opiniones de los estudiantes sobre los videojuegos, su
experiencia y su percepcioén sobre el apoyo para
facilitar la compresion del concepto, a través de
cuestionarios, a los que contestaron 153 estudiantes.
Los resultados permiten relacionar ciertas caracteris-
ticas del disefio del juego con la percepcion de los
estudiantes con respecto a €él. Estos resultados pueden
guiar el disefio y desarrollo de futuros videojuegos
con el fin de hacerlos més atractivos para los estu-
diantes universitarios.

Abstract

Videogames are nowadays the predominant world-
wide entertainment industry. Its success in the current
society has led to its use and application in non-
recreational areas, such as education, generating the

concept of serious games. These games have showed
benefits for students (e.g., greater interest in content,
better learning outcomes) at all educational levels,
including higher education. During two consecutive
years, an educational activity involving multiple
serious games was carried out in a programming
course for first year university students. The activity
(and the games) covers the entire syllabus of the
course, was proposed to be completed out of the
school hours, and the students' participation is com-
pletely voluntary. Each videogame illustrates one or
more programming concepts such as data types,
control structures, parameter passing, linked lists, etc.
This work presents a study exploring the relationship
between the characteristics of the games and the
student's experience while playing. The students'
opinions about the developed videogames, their
experience, and their perception of the games’ use-
fulness for understanding the associated concepts,
were collected through questionnaires, to which 153
students answered. Results showed the relation be-
tween certain characteristics of the game design and
the students' perception. These results can guide the
design and development of future video games to
make them more attractive to university students.
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1. Introduccién

Los videojuegos forman parte de la cultura del si-
glo XXI. Es la forma de entretenimiento mas utilizada
actualmente por jovenes y adolescentes [12]. Asi, el
uso de videojuegos cuyo propdsito no es meramente
el entretenimiento se ha extendido hacia otros ambi-
tos no ludicos como lo es el educativo [4, 8].

Las primeras actividades que contenian todos los
elementos de un juego (p.ej., mecanicas, objetivos,
reglas) y cuyo objetivo no era exclusivamente el
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entretenimiento, se denominaron juegos Sserios o
serious games.

El uso de juegos serios en el ambito educativo ha
aumentado significativamente en los Ultimos afios
[13]. Distintos estudios han analizado su impacto en
el proceso ensefianza-aprendizaje [1, 3, 5, 6, 7, 13],
identificando sus beneficios y limitaciones. Estos
estudios han determinado que, a pesar de que no hay
pruebas suficientes que respalden el beneficio a largo
plazo de los juegos en el contexto educativo, su uso
muestra potenciales mejoras con respecto a:

e Competencias afectivas, como por ejemplo, me-
jorar la comunicacion del alumno y su aprendi-
zaje social; aumentar su sensacién de felicidad;
o, fomentar su motivacion y compromiso [13].

e Resultados de aprendizaje. Un buen disefio y
contextualizacion de los videojuegos puede me-
jorar de forma significativa los conocimientos
aprendidos por los estudiantes [3, 10].

o Habilidades transversales, como por ejemplo, la
resolucion de problemas, habilidades de comu-
nicacion, o la toma de decisiones [11].

Estos beneficios pueden ser de especial relevancia
en el ambito de la ensefianza de conceptos de pro-
gramacion dado su alto nivel de abstraccién y dificul-
tad para los alumnos de primer grado de universidad.
Por eso, teniendo en cuenta lo anterior, y el interés de
los jovenes por los videojuegos, se ha disefiado una
actividad voluntaria que se realiza a lo largo de todo
el curso académico, fuera del horario lectivo y cubre
todo el temario de una asignatura de programacion
béasica del primer curso de un grado en ingenieria de
una universidad espafiola.

Con el fin de establecer un contexto comun a todos
los videojuegos, como parte de la actividad que se ha
realizado, se ha definido un hilo conductor narrativo
que establece un objetivo global, motivando a los
estudiantes a superar los distintos niveles de cada uno
de los videojuegos.

Esta actividad se apoya en una serie de videojuegos
que han sido disefiados para que cada uno de ellos
ilustre un concepto béasico de programacion como los
tipos de datos, las estructuras de control, las listas
enlazadas o las pilas y colas. Cada videojuego incor-
pora una serie de mecéanicas (p.ej., puntos, vidas,
temporizadores) y estilos artisticos (p.ej., pixelados,
realistas).

Este estudio pretende analizar si existe algln tipo
de relacién entre algunas de estas mecanicas o estilos,
y las preferencias de los estudiantes a la hora de
jugar.

El estudio se ha realizado durante los cursos 21/22
y 22/23, recogiendo la opinién de los estudiantes
mediante encuestas sobre los juegos, la actividad y su
percepcién sobre si les ayuda a entender mejor los
conceptos ilustrados.

Este trabajo describe los videojuegos desarrollados
(seccién 2), la metodologia utilizada para su estudio y
los resultados (seccion 3), un analisis de éstos (sec-
cién 4), y finalmente, las conclusiones (seccion 5).

2. Los videojuegos

Los videojuegos abarcan una variedad de géneros
muy amplia y pueden clasificarse tipicamente segln
su género: accion, estrategia, RPGs, simulacion, etc.;
y segin sus mecanicas: puntos, objetos virtuales,
barras de progreso, etc. Es posible que un videojuego
implemente mecénicas y dindmicas pertenecientes a
varios géneros a la vez.

Todos los videojuegos que hemos desarrollado, y
que presentamos en este trabajo, comparten algunas
caracteristicas de los juegos de tipo Arcade. Este
género se caracteriza por su jugabilidad simple,
repetitiva y de duracién corta. Inicialmente, estas
atribuciones se concebian con el propdsito de retener
a los jugadores durante un breve periodo de tiempo,
para que se viesen incentivados a introducir mas
créditos en la méaquina y asi poder enfrentarse a
nuevos desafios [2]. Esta caracteristica puede resultar
atil cuando el juego tiene un propdsito educativo, ya
gue puede motivar al alumno a pasar de nivel y asi
trabajar con conceptos mas complejos.

Asimismo, los videojuegos que se describen en
este trabajo pueden clasificarse dentro de alguno de
los siguientes subgéneros [9], cada una de ellos, con
unas mecanicas de juego concretas:

e Juegos de gestion de tiempo. Estos juegos de-

safian a los jugadores a tomar decisiones rapidas
y eficientes para maximizar su productividad en
un periodo de tiempo fijo, fomentando el desa-
rrollo de habilidades de planificacion y organi-
zacion y la mejora de la toma de decisiones.

e Juegos cognitivos o puzles. Este género esta
orientado a la resolucion de desafios sin limite
de tiempo. Muchos puzles pueden ser desafian-
tes, lo que fomenta la paciencia y la perseveran-
cia, asi como la creatividad, ya que muchas ve-
ces se pretende que los jugadores piensen fuera
de lo comdn.

e Preguntas y respuestas o Trivia. Estos juegos
ofrecen una experiencia de juego mucho mas
cercana al aprendizaje de conocimiento. En este
género, los jugadores deben responder correcta-
mente a las preguntas para poder seguir jugando
de forma continuada.

Los videojuegos desarrollados para implementar

esta actividad poseen unas caracteristicas comunes:

e Constan de un ndmero de niveles variable que se
deben superar de forma consecutiva, estable-
ciéndose un sistema de dificultad incremental.



e Poseen un tutorial inicial que explica tanto las
reglas del juego como la relacion con los conte-
nidos tedricos de la asignatura.

e Toda la informacién importante para el usuario,
como puede ser la puntuacién o el nimero de vi-
das, es mostrada siempre por pantalla. Mostrar la
puntuacion en todo momento, favorece que el
usuario siga jugando para mejorar su puntuacion.
De esta forma, fomentan la competitividad con
uno mismo.

e Enriquecen la experiencia a través de la imple-
mentacion de audio, ya sea ambientacion o soni-
dos que ayuden a identificar tanto los logros co-
mo los fallos cometidos por el usuario.

En los siguientes apartados se describen brevemen-
te las caracteristicas de cada uno de los videojuegos
implementados.Los videojuegos se presentan en el
mismo orden en el que se habilitan para los alumnos.

2.1. Caida de datos

Este videojuego intenta familiarizar a los alumnos
con los distintos tipos de datos simples del lenguaje
de programacién Java. Como se puede ver en la
figura 1, las imégenes de este videojuego son exclusi-
vamente bidimensionales y de colores muy saturados.
Posee una estética retro, tanto en imagenes como en
tipos de letras y sonidos.
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Figura 1. Imagen del videojuego Caida de datos.

El mecanismo del juego consiste en recoger, a
través del movimiento en dos dimensiones, los tipos
de datos en el recipiente adecuado. Los recipientes se
encuentran en la parte baja de la pantalla, mientras
que las expresiones Java van cayendo desde la parte
superior de la pantalla. Se considera como recipiente
adecuado el tipo de dato mas pequefio de todos los
disponibles en el que se pueda almacenar esa expre-
sion.

Inicialmente el jugador tiene tres vidas que se pier-
den si no se coloca una expresion en el recipiente
adecuado o si la expresion cae fuera de los recipien-
tes. Para superar el nivel, se deben colocar adecua-

! Todos los videojuegos presentados en este trabajo estan accesi-
bles, a través de una version de prueba de la plataforma GamiSpa-
ce,enhttp://demogamispace.infor.uva.es/

damente un determinado nimero de expresiones en
un tiempo limite (dependiente del nivel).

La pantalla de fondo cambia en cada nivel para que
el jugador sea consciente de su progreso en el juego.
Adicionalmente, ademas del tutorial que aparece en
su pantalla de inicio, tiene un nivel inicial, sin pun-
tuacion, en el que se simula el juego con caida de
piezas de colores que se deben recoger en recipientes
del mismo color. Se trata de un nivel exclusivamente
didactico que permite a los alumnos familiarizarse
con el mecanismo de juego.

2.2. Mars Miners

Este videojuego trata de ilustrar las estructuras de
control de un programa Java. Para ello, se visualiza el
movimiento de un robot que sigue el recorrido deli-
mitado por un pequefio programa Java que se muestra
en la parte derecha de la pantalla (figura 2).

Figura 2. Imagen del video juego Mars Miners.

El objetivo del videojuego es que el robot recoja
una serie de minerales dispersos por el escenario sin
chocar con ningln obstaculo. Algunos de los obstacu-
los son fijos y otros mdviles. Estos Gltimos pueden
ser desplazados por el jugador mediante un gancho
aereo.

En este caso, las imagenes son tridimensionales
con colores claros y poco saturados. El fondo de
pantalla es invariable en los distintos niveles, aunque
si cambia el escenario.

El nimero de fallos permitidos en cada nivel es
ilimitado, incluso permite reiniciar la misma partida
si no se ha superado, por lo que no tiene vidas expli-
citas. Para finalizar un nivel con éxito, se deben
recoger un determinado ndmero de minerales (depen-
diente del nivel) en un tiempo limitado.

2.3. Cafeteria

La finalidad de este videojuego es mostrar las dife-
rencias entre el paso de pardmetros por valor y por
referencia, utilizando la analogia del contenido y
continente de determinados recipientes.

El juego simula una cafeteria en la que se reciben
pedidos (pizarra de la parte derecha) y hay que elabo-
rarlos a partir de unos ingredientes y recipientes
determinados (estante de la parte izquierda), utilizan-
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do una serie de métodos que realizan unas acciones
determinadas (figura 3).

Ll
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proc vaciarTaza( @) A
proc llenar‘Ca-Feter'a(@)

proc llenarTaza( @ )"

proc llenarTaza( @ @1)&

Figura 3. Imagen del videojuego Cafeteria.

El objetivo del juego es obtener el pedido en el
menor tiempo posible. No tiene un ndmero de vidas
determinado, por lo que se permite un nimero de
fallos ilimitado. Como se puede ver en la figura 3, las
iméagenes son bidimensionales con colores muy
saturados y un fondo de escena plano.

2.4. Fiesta recursiva

Este videojuego esta relacionado con el concepto
de recursividad. Consiste en un tablero de 3x3 celdas
en el que el elemento central es un dado. Los valores
aleatorios del dado permiten transitar por el tablero.

En cada celda se realiza una pregunta relativa a un
método recursivo que se muestra en pantalla (figura
4). Las respuestas incorrectas suponen la pérdida de
una de las cuatro vidas iniciales.

Figura 4. Imagen del videojuego Fiesta recursiva.

El objetivo del juego es responder adecuadamente
a las preguntas de las celdas de las cuatro esquinas
del tablero en un tiempo limitado. Las imagenes de
este videojuego son bidimensionales con colores
oscuros y un fondo de escena plano.

2.5. Estructura?

Este videojuego incluye cinco minijuegos distintos
en el que cada uno ilustra una estructura de datos
diferente: cadenas de caracteres, vectores, matrices,
ficheros y registros.

En el nivel de cadenas de caracteres, el videojuego
consiste en recoger, de una cinta transportadora, las

cadenas correctas en Java antes de caigan a una
hoguera central (figura 5).

Figura 5. Imagen del videojuego Estructura2.

En los niveles de vectores y matrices, el objetivo
del videojuego es colocar una canica en la celda
apropiada, segun la expresion Java que aparezca. En
el nivel de ficheros, el objetivo del videojuego es
buscar la secuencia de pasos correctos que permite
realizar una operacién compleja que requiera el uso
de un fichero auxiliar. En el nivel de registros, hay
que disparar a la diana que contiene la respuesta
correcta a las preguntas que van apareciendo sobre
cualquier estructura de datos, incluidos registros.

Todos los niveles tienen penalizacion por fallos y
el nimero inicial de vidas es tres. En todos los casos
hay que alcanzar el objetivo del videojuego en tiempo
determinado. En todos ellos las imagenes son tridi-
mensionales, con una gama de colores oscuros. El
fondo de escena cambia en cada nivel.

2.6. Apuntados

Este videojuego ilustra estructuras dinamicas de
forma metaforica. Esto hace que el juego pueda ser
aplicable a cualquier lenguaje de programacién. En
este caso, se intenta esclarecer el funcionamiento de
las listas enlazadas.

El objetivo del videojuego es elaborar un collar de
cuentas de colores (parte derecha de la pantalla) a
partir de otros collares ejemplo que se proporcionan,
sin perder ninguna de las cuentas que los conforman.
Para ello hay que enlazar en el orden correcto las
cuentas que forman el collar de la derecha extrayén-
dolas de los collares de la parte izquierda (figura 6).

Cuando una cuenta no esta atada a una cuerda, cae
a la parte inferior de la pantalla y el jugador pierde.
Es decir, las cuentas de colores simulan los nodos de
una lista enlazada y las cuerdas los punteros. Cuando
se corta una cuerda, sin tener otra que sujete esa
cuenta, la cuenta cae, simulando la pérdida de infor-
macion en el caso de romper un enlace inadecuado en
una lista enlazada.

El juego termina cuando se haya conseguido repli-
car el collar mostrado como ejemplo. Hay penaliza-
cién por tiempo y por pérdida de cuentas. No hay un
nimero de vidas extra inicial, pero el ndmero de
intentos por nivel es ilimitado.
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Figura 6. Imagen del videojuego Apuntados.

Las imagenes son bidimensionales (figura 6). El
fondo de escena, con colores claros y muy saturados,
cambia con cada nivel.

2.7. Apilas

Este videojuego ilustra el funcionamiento de las
estructuras dindmicas de tipo pila y tipo cola de forma
metaforica. Esto hace que el juego pueda ser aplicable
a cualquier lenguaje de programacion. Como analogia
de dichas estructuras dindmicas se usan recipientes
con una o dos aberturas (de entrada y/o salida) en los
que hay que colocar bolas del mismo color (figura 7).

Figura 7. Imagen del videojuego Apilas.

Partiendo de varios recipientes llenos de bolas de
distintos colores y uno vacio, el objetivo del juego es
que al final de la partida cada recipiente contenga
bolas que sean todas del mismo color.

No existe penalizaciéon por fallos, pero hay limite
de tiempo para conseguir llegar al estado final. No
tiene vidas extra explicitas ya que permite un nimero
de intentos ilimitado hasta que el tiempo se agota. Las
imagenes del videojuego son bidimensionales. El
fondo de pantalla cambia con cada nivel y esta elabo-
rado con colores muy saturados.

3. Estudio de los videojuegos

Los videojuegos desarrollados tienen una amplia
variedad de mecénicas sobre diversos estilos artisti-
cos. Como ya se ha mencionado, el objetivo de este
estudio es determinar cuales son mas atractivos para

los estudiantes, conocer qué caracteristicas poseen e
identificar si existe alguna relacién entre el tipo de
videojuego y su aceptacion por parte los alumnos.

En los siguientes apartados se detallan las herra-
mientas que se han utilizado para llevar a cabo este
estudio.

3.1. Metodologia experimental

La metodologia utilizada para realizar este estudio

consta de tres fases:

e Determinar cuéles son las caracteristicas dife-

renciadoras de cada videojuego.
En el apartado 2 de este trabajo se han detallado
las caracteristicas comunes de los videojuegos
implementados, pero para poder determinar qué
caracteriza a los mas exitosos es necesario cono-
cer cuales son sus diferencias.

o Recabar informacion de los alumnos.

Para poder determinar qué juegos son los mas
exitosos entre los alumnos, también es necesario
obtener la opinion de los estudiantes sobre su
experiencia. Esto se ha hecho mediante la reali-
zacién de encuestas anénimas.

o Relacionar las caracteristicas especificas de los

videojuegos con la opinién de los alumnos sobre
su experiencia.
Para ello, se confrontaron las caracteristicas dife-
renciadoras de los videojuegos con la informa-
cioén obtenida mediante las encuestas. El objetivo
ha sido determinar si existe relacion entre alguna
caracteristica especifica y la acogida entre los
alumnos.

3.2. Caracteristicas diferenciadoras

Las caracteristicas diferenciadoras de los videojue-
gos desarrollados que se han propuesto se pueden
agrupar como sigue:

o Segun el género del juego. Tal y como se detalld
en la seccion 2 de este trabajo, los videojuegos
aqui presentados pertenecen a uno de estos tres
géneros: juegos de gestion de tiempo, juegos
cognitivos o puzles y juegos de preguntas y res-
puestas o Trivia.

e Dependiendo de si incluye cddigo Java explicito
0 no, o solamente pequefias expresiones Java.

e En funcién de la estética del juego: dimensiona-
lidad del juego, la luminosidad de los colores
(pueden ser colores claros u oscuros), saturacion
de los colores (pueden ser colores muy saturados
0 poco saturados) y dependiendo de si el fondo
de pantalla es fijo durante todo el juego (con al-
guna imagen o plano) o si cambia en cada nivel
del juego.



Género del juego Codigo Java explicito
Gestion de tiempo Cognitivos Pregunta respuesta Si No | Minimo
Caida de datos X X
Mars Miners X X
Cafeteria X X X
Fiesta recursiva X X
Estructura? X X X
Apuntados X X X
Apilas X X X
Cuadro 1. Caracteristicas diferenciadoras de los videojuegos implementados respecto al tipo de juego.
Tipo de imagen Gama de colores Fondo de pantalla
2D 3D Muy i Claros | Oscuros | Plano | Fijo | Variable
saturados | saturados
Caida de datos X X X X
Mars Miners X X X
Cafeteria X X X X
Fiesta recursiva X X X X
Estructura2 X X X
Apuntados X X X X
Apilas X X X X

Cuadro 2. Caracteristicas diferenciadoras de los videojuegos implementados respecto al arte del juego.

Los cuadros 1 y 2 muestran las caracteristicas dife-
renciadoras de los videojuegos aqui presentados de

acuerdo a esta clasificacion.

De entre todas las preguntas que se incluyen en
este cuestionario, las mas relevantes para este es-
tudio son las que se pueden ver en la figura 8.

3.3. Recogida de datos

Me diverti mientras jugaba

Como método de evaluacion, se han utilizado en-
cuestas de dos tipos:

e Encuestas especificas. Un cuestionario para cada
videojuego.
Los alumnos respondieron a estas encuestas
aproximadamente dos semanas después de haber
empezado a usar el videojuego que se estaba
evaluando.
Solo se aplicaron el primer curso que se imple-
mento la actividad. La razén fue que se trataba
de cuestionarios muy extensos en los que se in-
tentaba evaluar cada videojuego desde el punto
de vista software, docente y de juego. Esto supu-
so una sobrecarga para los alumnos, ya que
ademas de ser jugadores realizaron también el

O
|
|
O
O

Estas totalmente en desacuerdo

No estas de acuerdo

No estas ni de acuerdo ni en desacuerdo
Estds de acuerdo

Estds totalmente de acuerdo

El juego te ha ayudado a entender (el concepto eva-
luado en cada encuesta)...

O
|
(|
O
O

Mucho peor que antes
Peor que antes

Igual que antes

Mejor que antes
Mucho mejor que antes

¢Has activado el sonido mientras jugabas?

papel de probadores de los videojuegos.

El segundo afio de la implantacién de la activi-
dad y teniendo en cuenta que el nimero de vi-
deojuegos habia aumentado, se intentd minimi-
zar la cantidad de encuestas realizadas, por lo
que se decidid no utilizarlas.

Todas las preguntas tenian cinco respuestas po-
sibles, de tipo Likert, listadas de menos a mas
favorables. Las opciones no estaban numeradas-
para evitar influir en la seleccion de la opcién.

O si
J No

Figura 8. Preguntas de las encuestas especificas.

e Encuesta final. Un cuestionario global para todos
los videojuegos.
Esta encuesta se realizé al finalizar la actividad,
es decir, al final del curso académico. Se ha uti-
lizado los dos afios que se ha implementado la
actividad.




Las preguntas que se han utilizado para este es-
tudio son las que se muestran el figura 9.

¢Qué juegos te han gustado mas?
[ Caida de datos (Tipos primitivos Java)
Mars Miners (Estructuras de control Java)
Fiesta Recursiva (Recursividad en Java)

O

O

[ Estructura2 (Estructuras de datos)

[J Apuntados (Punteros y listas enlazadas)
O

Cafeteria (Paso de parametros)

O

Apilas (Pilas y colas)

¢Qué juegos te han gustado menos?

O

Caida de datos (Tipos primitivos Java)
Mars Miners (Estructuras de control Java)
Fiesta Recursiva (Recursividad en Java)
Estructura2 (Estructuras de datos)
Apuntados (Punteros y listas enlazadas)
Cafeteria (Paso de parametros)

O
O
O
O
O
[1 Apilas (Pilas y colas)

Figura 9. Preguntas de la encuesta final.

Aunque las preguntas son las mismas los dos cur-
sos, la lista de videojuegos es mas amplia el segundo
afio ya que incluye Cafeteria y Estructura2.

3.4. Resultados obtenidos

Todas las encuestas fueron respondidas de forma
anonima. El nimero medio de respuestas a las en-
cuestas por videojuego (la que s6lo se realizé el
primer curso) es de 45. Con respecto a las realizadas
al final, la respondieron 82 alumnos el primer curso y
71 el segundo.

Diversion | Comprension Con Sin
generada obtenida sonido | sonido
Caida 34 39 31,9% | 68,1%
de Datos
Fiesta 3,2 33 33,3% | 66,7%
recursiva
Apuntados 38 33 333% | 66,7%
Apilas 39 3,7 289% | 71,1%

Cuadro 3. Resultados destacables de las encuestas
sobre cada uno de los videojuegos.

En el cuadro 3 se muestran las respuestas a las pre-
guntas seleccionadas de las encuetas realizadas tras
cada videojuego. El juego Mars Miners tuvo proble-
mas al inicio, por lo que muy pocos alumnos pudie-
ron jugar en el tiempo previo a la realizacion de su
encuesta, y por lo tanto evaluarlo; por eso, se ha
retirado de este estudio. Las columnas “Diversion
generada” y “Comprension obtenida” muestran la
media de las respuestas a las correspondientes pre-
guntas, suponiendo que se da valor 1 a la respuesta
mas negativa y 5 a la mas positiva. En las dos colum-
nas finales se muestra el porcentaje de alumnos que

indicaron que jugaron con el sonido puesto y el
porcentaje de los que no.

En las figuras 10 y 11 se muestran los resultados a
las preguntas de la encuesta final en el primer curso y
en el segundo, respectivamente. Para cada juego, en
azul se muestra el porcentaje de alumnos que respon-
dieron que ese juego les habia gustado y en rojo el de
los alumnos que respondieron que ese juego no les
habia gustado.

Curso 1

Caidade Datos Mars Miners  Fiesta Recursiva Apuntados Apilas

MGusta WMo Gusta

Figura 10. Cuénto gustaron los videojuegos el pri-
mer curso de su implantacion.

Curso 2
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50%
40%
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10%

0%

Caidade Mars Fiesta
Datos Miners Recursiva

Apuntados Apilas Estructura2  Cafeteria

M Gusta W No Gusta

Figura 11. Cuénto gustaron los videojuegos el se-
gundo curso de su implantacion.

4. Discusion de los resultados

A la vista de las valoraciones globales de los alum-
nos, recabadas mediante las encuestas finales realiza-
das durante los cursos, los videojuegos que mas les
gustan a los alumnos son Apilas, Apuntados, Cafeter-
fa y Caida de datos (figuras 10 y 11).

Estos videojuegos comparten como caracteristicas
gue son cognitivos, con imagenes en dos dimensiones
y con una paleta colores claros y muy saturados (ver
cuadros 1y 2). Ademas, Apuntados y Apilas (los dos
mejor valorados) no muestran ningdn tipo de cédigo
Java de forma explicita, y Cafeteria y Caida de datos
solo utilizan expresiones minimas de codigo.

Por su parte, Apuntados y Apilas, que no ilustran
literalmente un concepto de programacién sino que
son totalmente metafdricos, fueron los mejor valora-
dos durante el primer curso (figura 10). Pero resulta
interesante comprobar que, segun la informacion
recabada en las encuestas especificas, aunque obtie-



nen la mejor puntuacién sobre la diversion que gene-
ran, no son los juegos que los alumnos perciben como
mejores para comprender un concepto (cuadro 3).

En las figuras 10 y 11 se puede observar también
que los videojuegos de pregunta-respuesta son los que
menos aceptacion tienen por parte de los alumnos. De
hecho, el videojuego Fiesta recursiva se ha retirado
del curso actual tras ver su escasa aceptacion durante
los dos cursos anteriores.

Finalmente, como se puede ver en el cuadro 3, los
alumnos mayoritariamente quitan el sonido de los
videojuegos cuando juegan, sea cual sea el tipo de
videojuego y sonido.

5. Conclusiones

En este trabajo se ha presentado un estudio inicial
que relaciona determinadas caracteristicas de un
juego y la experiencia que los alumnos tienen con él.

A la vista de los resultados obtenidos, se podria
concluir que los tipos de videojuegos que les resultan
mas atractivos a los alumnos son los que tienen las
siguientes caracteristicas especificas:

e Son juegos de tipo cognitivo o puzle sin gestidn

de tiempo.

e Son juegos no metaféricos, que pueden utilizar

fragmentos de c6digo minimos.

e Son juegos bidimensionales.

e Usan colores claros y muy saturados.

e La variabilidad del fondo de escena no es rele-

vante.

Es interesante constatar como los alumnos diferen-
cian claramente entre un juego que les divierte y uno
que les ayuda a mejorar la comprensién de conceptos,
aspecto importante a tener en cuenta en el desarrollo
de juegos serios. Es un equilibrio que se debe conse-
guir en el disefio, ya que, para aprender, es necesario
que el juego les motive. Este estudio va en esta direc-
cién, y nos ha permitido obtener algunas respuestas
interesantes. Aun asi, el hecho de que queden todavia
muchas preguntas por responder nos anima a conti-
nuar en esta linea de trabajo.
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