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Abstract. En este trabajo se presenta Desafiate, un juego serio para
moviles, que se integra a las posibilidades los entornos virtuales de ensenanza
y aprendizaje, a partir de las herramientas de autoevaluaciéon que estos
disponen. La propuesta parte de una investigacién relacionada con el uso
de juegos serios en escenarios educativos. Desafiate ha formado parte de
tres experiencias realizadas con estudiantes y docentes, en las que se ha
integrado el juego como estrategia de autoevaluacién para los estudi-
antes. Los primeros resultados muestran una aceptacién del juego y de
la propuesta de autoevaluarse a través de este tipo de estrategias. Al
mismo tiempo, se revelan aspectos de mejora tanto en la dindmica del
juego como en propuestas que realizan los estudiantes para las historias
que se presentan. De igual manera, los estudiantes han manifestado que
quisieran contar en otras materias con autoevaluaciones similares, lo que
también resulta una muestra de motivacion.

Keywords: Juegos Serios, Educacién, Autoevaluacién, Dispositivos Méviles,
Unity 3D, Entornos Virtuales de Ensenanza y Aprendizaje

1 Introduccion

Entre los anos 90 e inicios del 2000, las universidades se hicieron testigos del
avance y proliferacién de entornos virtuales de ensenanza y aprendizaje (EVEA).
Estos sistemas centrados en la web abrieron el camino para que docentes y
alumnos pudieran compartir y vivenciar procesos educativos mediados por estas
tecnologias, con la utilizacion de un conjunto de herramientas, integradas en un
mismo espacio y con posibilidad de realizar un seguimiento de las actividades de
los alumnos (Sanz, 2015). Actualmente existen muchos EVEA, algunos con gran
difusién en la comunidad académica y otros que han sido desarrollos propios de
las universidades. Estos entornos permiten complementar la tarea realizada en el
aula. Muchos de ellos cuentan con herramientas de autoevaluacién con capacidad
de generar preguntas que son aprovechadas por numerosos docentes.
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Por otra parte, los juegos —y los videojuegos, en particular— han consti-
tuido una herramienta para el aprendizaje del comportamiento y de la actitud,
y han sido utilizados en la educacién desde hace anos (Marcano Larez, 2014).
A la hora de categorizar los juegos es 1util tener en cuenta su funcién principal.
Asi los juegos serios segin Michael & Chen (2005) son aquellos que se usan para
educar, entrenar e informar (Abt, 1970). En Marcano Lérez (2014) se afirma que
los ultimos avances en las ciencias cognitivas en general apoyan a los principios
del aprendizaje que los juegos incorporan. Destacan el caracter activo y el rol
protagonico que adquiere el alumno en la resolucién de problemas en tiempo real
y con un feedback inmediato. Explican que los videojuegos siguen estrategias de
diseno para generar ambientes virtuales que atrapen las capacidades perceptivas
del usuario, que les produzcan gratificacién sensorial (Crawford, 2003) y que
generen la sensacion de inmersion en la que el jugador “sienta” que puede “par-
ticipar”. Esta interactividad que ofrecen los videojuegos, logran la atraccién, la
inmersién, la emocién y motivacién que son factores fundamentales en el proceso
de aprendizaje de una persona.

No obstante, en Sung & Hwang (2013) se citan varios estudios que demues-
tran que sin un diseno apropiado el uso de juegos serios podrian no tener el
efecto esperado. La parte psicolégica del usuario, especialmente la relacionada
con la motivacién y el disfrute, es un punto importante a tener en cuenta cuando
se disenan juegos, como puede verse en el andlisis de diferentes frameworks de
diseno, en Mora Carreno, Riera, Gonzales, & Arnedo-Moreno (2015).

Dentro de la industria del videojuego, algo que ha ganado mucha fuerza es
el drea de juegos moviles. Uno de los motivos es el incremento que ha tenido
la penetracién de los smartphones en el mundo. Por lo que en varios ambitos
académicos se estd aprovechando esto para el desarrollo de juegos serios educa-
tivos. Esto puede verse en la investigacién de Baek, Park, & Han (2016) en la
que se utilizan tres juegos serios para probar su utilidad a la hora de ensenar
sobre conceptos de ciencia, en particular de la fisica. Dos de estos tres juegos
podian usarse en dispositivos méviles. En esta investigaciéon se les pidi6 a difer-
entes docentes que evalten los juegos, y se llegd a la conclusién de que estos eran
herramientas potenciales para ensenar sobre conceptos de ciencia, demostrando
también el potencial de los juegos serios desarrollados para méviles.

A partir de los antecedentes indagadas, en este trabajo se presenta el diseno
de un juego serio para dispositivos moéviles llamado Desafiate y su integracién
con un entorno virtual de ensenanza y aprendizaje (IDEAS) para acompanar a
la autoevaluacion del estudiante en la aplicacién de conceptos, recuperacion de
conocimientos abordados en un determinado proceso educativo, e integracion de
tematicas, entre otros.

De aqui en mas este articulo se organiza de la siguiente manera: en la seccion
2 se presentan antecedentes relevantes para el trabajo realizado; en la seccién 3
se describe el diseno de Desafiate, para luego presentar en la secciéon 4 aspectos
de su implementacion; en la seccién 5, se explican las experiencias ya realizadas
utilizando el juego y los resultado obtenidos. Finalmente, la seccién 6, detalla
las conclusiones y trabajos futuros.
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2 Antecedentes

Como se dijo anteriormente, a lo largo de los anos se han analizado las ventajas
que traen consigo los juegos serios. Una de las mds analizadas en las investi-
gaciones suele ser el impacto que tienen en la generacién de conocimiento del
alumno. Se han utilizado juegos serios para el aprendizaje de las personas in-
cluso en ambitos no académicos. Un ejemplo de esto es la investigacion realizada
por Chittaro & Buttussi (2015), en donde se utiliza un juego serio para ensenar
sobre las medidas de seguridad a tomar en un accidente de avién y un aterrizaje
forzoso, logrando de esta forma conseguir uno de los objetivos, el cual era, que
este aprendizaje sea mas duradero en el tiempo que el conseguido mediante un
método tradicional.

Un ejemplo del uso de un juego serio para mejorar el aprendizaje en el &mbito
académico es It’s a Deal! desarrollado para la investigacion realizada por Guillén-
Nieto & Aleson-Carbonell (2012). Este juego fue creado para ensenar sobre la
comunicacion intercultural en un ambiente de negocios. En la investigacién que
realizaron se busco analizar el impacto de los juegos serios en el aprendizaje.
Para ello, se utilizé un proceso que consistia en comparar los resultados arrojados
por dos pruebas de tipo cuestionario, una anterior y otra posterior al uso del
juego. La investigacion arrojo resultados positivos, ya que se notaron mejorias
estadisticamente significativas en las tres variables que se analizaron.

Esta hipotesis es reforzada por la investigacion realizada por Giannakos
(2013). Aqui se desarrollé un juego serio cuya finalidad era la de ensefiar so-
bre la suma y resta matematicas. En este contexto se realizaron dos estudios
diferentes, uno con la intencién de demostrar que los juegos serios son igual o
mejores a la hora de generar conocimiento con respecto a estrategias de apren-
dizaje mas tradicionales, y otro para analizar si el disfrute, la intencién de uso,
y la sensacion de felicidad al usarlo tienen algtin impacto en el rendimiento a la
hora de generar conocimiento.

Si bien pocos autores se enfocan en analizar el posible impacto de los juegos
serios en la evaluacién, existen investigaciones interesantes que intentan explorar
esta relaciéon. Una de ellas es la realizada por Kickmeier-Rust & Buttussi (2014)
en la cual se desarrolla un juego llamado 1x1 Ninja con el objetivo de que el
alumno pueda practicar las multiplicaciones. Lo destacable de esta investigacién
es que utiliza al juego no solo como una herramienta para ensenar y poner en
practica la multiplicacién matematica, sino que también lo utiliza como una
herramienta para la evaluacién formativa. En esta investigacion se analizaron
diferentes tipos de feedback, incluido uno de tipo formativo, el cual también
incluyé caracteristicas adaptativas que consistian en acomodar la dificultad de las
multiplicaciones realizadas en base a la performance del jugador, o de presentarle
retos con los nimeros con los que el jugador tuvo mayor cantidad de problemas.
Los resultados arrojaron que este tipo de feedback es més efectivo que otros
mas tradicionales como feedback visuales o auditivos simples, y que el juego
desarrollado puede usarse como una herramienta para la evaluacién formativa.

El estudio realizado por Kiili, Devlin, Perttula, Tuomi, & Lindstedt (2015)
también es interesante con respecto a la evaluacion ya que utiliza al juego serio
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Semideus para poder evaluar los conocimientos sobre nimeros racionales de los
alumnos. Para validar los aportes, los participantes realizaron una prueba escrita,
y luego de una semana utilizaron el juego cuyos desafios son de un formato
similar a los que se encontraban en la prueba escrita. Los resultados arrojaron
datos similares en ambas pruebas lo que marca una correlacién estadistica.

Los antecedentes aqui presentados han servido para la toma decisiones en el
diseno de Desafiate, que se presenta a continuacién.

3 Diseno de Desafiate

Desafiate es un juego serio para dispositivos méviles orientado a la autoevalu-
acion de los alumnos. Se trata de un juego de preguntas y respuestas, que tiene
la particularidad de tomar dichas preguntas de las autoevaluaciones disponibles
para el alumno en un EVEA, en particular, en la actualidad se lo ha integrado
con el EVEA IDEAS!. El alumno personifica a un pirata que se encuentra en
busca de tesoros y por esto decide salir en busca de diferentes aventuras. Cada
aventura ocurre en un archipiélago de islas, las cuales tienen la particularidad de
que estan habitadas por diferentes tipos de personajes. Estos personajes encon-
traron los tesoros deseados por el protagonista y sélo a cambio de informacién
cederan el preciado bien. En el puerto de cada isla, un habitante le hara una
pregunta de la autoevaluacién al protagonista, y solo le dara el cofre si éste re-
sponde bien. El juego se sitia en el Caribe, lugar relacionado tradicionalmente
con historias de piratas.

La relacién que se pensé entre los EVEA y Desafiate, hizo necesario que cada
una de las partes que componen las autoevaluaciones de los EVEA, encuentren
su contraparte en Desafiate. De esta forma, se planificé que cada una de las
autoevaluaciones disponibles para el alumno, representen una aventura distinta
para el jugador. A su vez, cada una de las preguntas que componen una autoe-
valuaciéon esta representada por el viaje que realiza el protagonista a una isla en
particular. Por ultimo, la cantidad de desafios que el jugador superd es lo que
determina el puntaje total que el alumno ha conseguido en la autoevaluacién.
En la Fig. 1, se pueden ver estas relaciones tomando como referencia al EVEA
IDEAS.

Actualmente Desafiate estd compuesto de cuatro escenas principales que
seran explicadas a continuacion: la pantalla de inicio, el ment principal, la res-
olucién de preguntas y la visualizacién de los resultados.

La pantalla de inicio de sesién tiene la intencién de introducir la estética y el
ambiente del juego. Toda la vista estd completamente llena de arboles para dar
la sensacion de encontrarse en una selva ademas de poseer detalles pertinentes
al juego como algunos cocos, o un cofre del tesoro cerrado. Lo principal de esta
pantalla es el menti que muestra el nombre del juego y proporciona los inputs

! Este EVEA es una evolucién surgida del proceso de reingenieria al que fue expuesto
el EVEA WebUnlp, el cual fue desarrollado en la Facultad de Informética de la
Universidad Nacional de La Plata, al igual que IDEAS. Se lanzé su primera versién
al puiblico general en Febrero de 2017. https://ideas.info.unlp.edu.ar/
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ideas

Integrands &l mundo Digital
para Ensefiar y Aprender Stempre

= Aventura « Autoevaluacion

= Desafio . Pregunta

* Desafios superados » Puntaje total

Fig. 1. Se describe en el esquema la relacién que existe entre las partes de la her-
ramienta de autoevaluacién en el EVEA IDEAS y sus contrapartes en Desafiate.

necesarios para poder iniciar sesién en el sistema (Fig. 2). El disefio del ment ha
sido creado para adaptarse a la tematica del juego. Es por esto que los bordes han
sido disenados como canas de azicar atadas con hilos. Esta visual se mantendra
a lo largo de juego en todas las pantallas, incluyendo a las ventanas modales que
sirven para brindar informacion al jugador.

En el ment principal se puede visualizar una playa con un muelle en el cual
se encuentra el barco con el que se realizard la aventura. Ademads se puede ver
el listado de autoevaluaciones que es proporcionado por el servidor del EVEA,
en el orden que éste determine. Cada autoevaluacién se representa con un mapa
que indica que se trata de una aventura diferente. Accediendo a cada mapa
aparece la opcién de iniciar dicha aventura y la informacién pertinente a cada
autoevaluaciéon: nombre de la autoevaluacion, la cantidad de preguntas que la
componen (desaffos), el estado de ésta (si ya fue realizada), y la calificacién si
corresponde (ver Fig. 3).

La resolucién de las preguntas ocurre a medida que el personaje recorre las
diferentes islas que se corresponden con las preguntas de la autoevaluacion. El
tipo de isla donde ocurrira la accién es seleccionada de forma aleatoria en base
a unos modelos ya creados. La ambientacion y estética de la isla varian entre
cada uno de los escenarios. Cada isla tiene una serie de elementos que la hacen
Unica con respecto a las deméas. Ademads cada isla posee un conjunto de historias
predeterminadas, y se elige en forma aleatoria cudl serd la historia a mostrar.
En la Fig. 4 se puede ver el ejemplo de unas de las islas.

La accién en esta pantalla ocurre a través de varias etapas. Se comienza vi-
sualizando al barco llegar a la isla, para reunirse con un personaje que contara
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Fig. 2. Diseno del ment de inicio Fig. 3. Disefio del inicio de la aven-
de sesién. tura.

la historia que ha sido seleccionada. A continuacién sigue la resolucion del de-
saffo, como puede verse en la Fig. 5 (actualmente solo existen los desafios de tipo
multiple choice y verdadero y falso), donde una vez terminado se podréd ver un
feedback del resultado junto a un texto creado previamente por el docente para
mostrarse como retroalimentacién de la pregunta. Por ultimo, mientras el barco
abandona la isla, el juego guardaré los datos correspondientes a la resolucién de
la pregunta y esto también se vera reflejado en el EVEA.

Fig. 4. Ejemplo de una de las posi- Fig. 5. Diseno de la interfaz para
bles islas. responder preguntas.

Cuando el jugador ya ha respondido las preguntas se pasa a la escena de fin
de la aventura donde se muestra al protagonista llegar al puerto donde empezd
todo. Aqui se visualizard un cofre que simboliza las ganancias obtenidas a lo
largo de la aventura, ademads de poder ver un listado de todas las preguntas
incluidas como desafios que se le fueron haciendo al protagonista, en el orden
que las fue contestando. Para cada pregunta se lista la cantidad de monedas que
el jugador ha obtenido en relaciéon al maximo que se podia obtener.

4 Aspectos de Implementacion de Desafiate

Para la realizacién de Desafiate se analizaron distintos motores de juego en base
a requisitos deseables para poder elegir el motor adecuado. De este andlisis surge
la decisién de utilizar el motor Unity, el cual es actualmente uno de los motores
mas utilizado por desarrolladores de juegos. Al estar enfocado al publico general
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desde su creacion, la comunidad que utiliza el motor fue creciendo rapidamente,
con lo cual, cuenta actualmente con la comunidad més grande entre los motores
de juego.

Debido a que Desafiate esta pensado para usarse en conjunto con un EVEA
que puede ser intercambiable segin el requisito, se decidié dividir la arquitectura
del juego en tres diferentes capas, para de esta forma, poder cambiar o reemplazar
estas capas sin que las demds se vean afectadas. La Fig. 6 muestra como esta
compuesta esta arquitectura usando al EVEA IDEAS como ejemplo.

Capa del juego Capa de comunicacion Capa del EVEA

Aventuras

ApiCommunication

Desafios
IDEAS

Herramientas aprovechadas ApiCaller

del motor de juego
(Unity)

Fig. 6. Las diferentes capas de la arquitectura y sus componentes.

La capa del juego representa los elementos que se utilizan para el funcionamiento
interno del juego. Abarca el motor de juego elegido, los assets externos a utilizar,
y los componentes desarrollados. La capa del EVEA hace referencia al entorno
relacionado con el que se hard toda la comunicacién y del cual se obtendran
los datos necesarios para la realizacion de las aventuras. Todo lo referente al
funcionamiento de esta capa excede del control del desarrollo de Desafiate. Por
iltimo, la capa de comunicacién es la que se encarga de poder comunicar al
EVEA con Desafiate. Fue desarrollada especialmente con la idea de poder con-
figurarse y extenderse facilmente en el futuro, para hacer frente a un posible
cambio de EVEA con el cual comunicarse.

Dentro de la capa del juego, se realizaron diferentes interfaces y jerarquias
siguiendo patrones de diseno de objetos para facilitar el desarrollo y la extensién
de Desafiate. Una de las partes centrales de esta capa es la resolucién de desafios.
Realizar la programacion necesaria para cada isla seria un trabajo tedioso y
largo, es por eso que se buscaron puntos en comun para lograr generar una
estructura genérica a la que solo haga falta cambiar algunos atributos y de esa
forma simplificar la creacién de las diferentes islas.

Para lograr esto, se creé una jerarquia que representa el comportamiento
del barco en las diferentes etapas en las que incurre: llegar al muelle de la isla,
enfocar al islefio, resolver el desafio, irse de la isla y guardar los datos pertinentes.
Incluso algunas de estas etapas coinciden con las llevadas a cabo por la escena
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de visualizacion de resultados, con lo que se resolvié agregar el comportamiento
propio de esta escena a la jerarquia.

5 Primeras Experiencias con Desafiate

Con el fin de analizar a Desafiate se llevaron a cabo una serie de pruebas, de
manera tal de comprobar qué aspectos de Desafiate le resultan interesantes al
alumno y cuéles son los aspectos que le gustaria mejorar o agregar para que la
experiencia sea mads disfrutable. Al mismo tiempo, se buscé conocer la opinién
de estudiantes y docentes en relacién a los juegos como estrategia de evaluacién,
y como parte de los procesos de ensenar y aprender, en general. Las experiencias
realizadas han aportado también a la mejora de la usabilidad del juego, ya que
se recogieron datos sobre las dificultades encontradas a lo largo de las sesiones,
las cuales fueron corregidas para no dificultar las sesiones siguientes.

Se realizaron tres diferentes sesiones, dos de ellas con alumnos del curso de
ingreso de la Facultad de Informatica de la UNLP, y la restante con alumnos de
primer ano de la carrera de Ingenieria en Computacién en la misma institucién.
Para cada sesién se crearon junto a los docentes autoevaluaciones que abordaron
los temas vistos por los alumnos en clase. Para poder usar Desafiate, los alumnos
tenfan la posibilidad de descargar la aplicacién de internet, o utilizar tablets
preparadas para la ocasion. Luego de realizada la aventura en el juego, se les
entregd a los participantes un cuestionario, para poder obtener sus opiniones
acorde a los objetivos planteados para las experiencias con anterioridad.

En total participaron 23 alumnos de entre 17 y 37 anos, concentrandose un
74% de ellos entre los 17 y 20 anos. Un 82% de los participantes eran de sexo
masculino y un 74% de ellos provenian de escuela de gestién publica. Todos los
participantes afirman utilizar recursos digitales como apoyo para el estudio.

Con respecto a la motivacion se les consulto a los participantes qué tan de
acuerdo se encontraban con respecto a diferentes afirmaciones relacionadas a
la motivacion al trabajar con Desafiate, y en relacion a los juegos serios y su
utilizacion en escenarios educativos, en particular para su autoevaluacién. La
escala utilizada fue: Muy de acuerdo, De acuerdo, Indeciso, En desacuerdo, Muy
en desacuerdo. El cuadro 1 refleja algunos de los diferentes tépicos consultados
y los resultados de las respuestas obtenidas.

En general, se visualizan resultados positivos, que al ser ampliados en didlogo
con los alumnos durante las sesiones, muestran un fuerte interés en la propuesta,
algo que refuerza lo dicho anteriormente en la seccién de antecedentes en cuanto
a la motivacion acerca del uso de juegos serios en educacién y en particular en
lo referente a la autoevaluacion.

Cuando se les consulté a los participantes sobre cudles fueron los elementos
que mas y menos les gustaron, 22 participantes estuvieron de acuerdo en que la
idea de usar un juego para autoevaluarse resulta interesante. Otro punto a favor
resaltado por 14 de los participantes fue el uso de los dispositivos méviles como
plataforma. Por el lado contrario, 9 de los participantes opiné que la dindmica
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Table 1. Tabla de resultados de las encuestas realizada en las sesiones.

L. Muy de| De Indeciso En Muy en
Tépicos acuerdo |acuerdo desacuerdo | desacuerdo
1- El uso de juegos me resulta un
complemento interesante para mi 6 15 1 1 0
aprendizaje.
2- El uso de juegos para autoevalu- 11 8 4 0 0

arme me resulta motivante.

3- El uso de Desafiate resulté estim-
ulante para continuar aprendiendo| 8 9 4 1 1
sobre la tematica de la materia.

4- El uso de Desafiate me resulté
menos estresante que una autoeval- 14 6 2 1 0
uacién en lapiz y papel.

de juego es algo a ser mejorado a partir de la inclusién de nuevas historias en
las islas.

Cuando se les consulto a los participantes sobre qué cuestiones les gustaria
ver en Desafiate en sus proximas versiones, 17 de ellos aportaron que la idea de
poder desafiar a un companero seria interesante en el futuro. A su vez, otras
cuestiones en las que por lo menos 10 participantes estuvieron de acuerdo en
incorporar son: el agregado de sonido y musica al juego, el recibir un mejor
feedback a la hora de contestar las preguntas, y poder puntuar la dificultad de
las preguntas.

6 Conclusién

En este trabajo se ha presentado parte de un proceso de investigacion rela-
cionado con los juegos serios, y su utilizacién en escenarios educativos. Mas
particularmente, se pone el foco en juegos serios en méviles y sus posibilidades
para la autoevaluacion de los estudiantes. Como parte de este proceso, se disend
y desarroll6 Desafiate, un juego serio, que se integré a un EVEA. Las primeras
experiencias realizadas con Desafiate, reafirman varios de los antecedentes inda-
gados, reforzando la idea de que los estudiantes se motivan con el uso de este
tipo de estrategias en sus procesos de aprendizaje, y en particular, en la autoe-
valuacion. Desafiate ha resultado de interés para los estudiantes y también para
los docentes que participaron de las experiencias. Todos indicaron que volverian
a utilizarlo y senalaron la necesidad de agregar aspectos de competencia entre
los participantes. Al mismo tiempo, un aspecto que surgié se vincula con la posi-
bilidad de desafiar algtin companero con una pregunta de una aventura del juego
(autoevaluacién). Esto marca también un aspecto de motivacién por parte de
los participantes, que han aportado ideas no sélo para la dindmica del juego sino
también para las historias y en relacién a la usabilidad.

293



XXIII Congreso Argentino de Ciencias de la Computacion La Plata - 9 al 13 de octubre de 2017

References

Abt, C. (1970). Serious games. Viking Press.

Baek, S., Park, J.-Y., & Han, J. (2016). Teacher assessment of simulation-based
serious games for science education. International Journal of Serious Games,
3(3). doi: 10.17083/ijsg.v3i3.123

Boyle, E., Connoly, T. M., & Hainey, T. (2011). The role of psychology in
understanding the impact of computer games. Entertainment Computing, 2,
69-74.

Chittaro, L., & Buttussi, F. (2015, April). Assessing knowledge retention of an
immersive serious game vs. a traditional education method in aviation safety.
IEEFE Transactions on Visualization and Computer Graphics, 21(4), 529-538.
doi: 10.1109/TVCG.2015.23918532

Crawford, C. (2003). On game design. New Riders.

Giannakos, M. (2013). Enjoy and learn with educational games: Examining
factors affecting learning performance. Computers & FEducation, 68, 429 -
439.

Guillén-Nieto, V., & Aleson-Carbonell, M. (2012). Serious games and learning
effectiveness: The case of it’s a deall Computers & FEducation, 58(1), 435 -
448. doi: http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2011.07.015

Kickmeier-Rust, M. D., & Buttussi, F. (2014). Gamification and smart,
competence-centered feedback: Promising experiences in the classroom. In-
ternational Journal of Serious Games, 1(1). doi: 10.17083/ijsg.v1il.7

Kiili, K., Devlin, K., Perttula, A., Tuomi, P., & Lindstedt, A. (2015). Using
video games to combine learning and assessment in mathematics education.
International Journal of Serious Games, 2(4). doi: 10.17083/ijsg.v2i4.98

Marcano Larez, B. E. (2014). Factores emocionales en el diseno y la ejecucion
de wvideojuegos y su wvalor formativo en la sociedad digital.: El caso de los
videojuegos bélicos (1st ed.). Ediciones Universidad de Salamanca.

Michael, D., & Chen, S. (2005). Serious games: Games that educate, train, and
inform. Thomson Course Technology.

Mora Carreno, A., Riera, D., Gonzales, C. S., & Arnedo-Moreno, J. (2015).
A literature review of gamification design frameworks. In 7th international
conference on games and virtual worlds for serious applications (vs-games).

Sanz, C. V. (2015, Junio). Los objetos de aprendizaje, un debate abierto y
necesario. Bit € Byte, 1(1), 33-35.

Sung, H.-Y., & Hwang, G.-J. (2013). A collaborative game-based learning ap-
proach to improving students’ learning performance in science courses. In
Computers & education (Vol. 63, p. 43-51).

294



