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Resumen

Este trabajo tiene por objetivo aportar evidencia empirica sobre la
eficacia de los juegos serios en la docencia universitaria. Para ello, he-
mos implementado simulaciones de gestién desarrolladas por el Massa-
chusetts Institute of Technology, en una asignatura de la Facultat d’Eco-
nomia de la Universitat de Valéncia, en el curso académico 2014-2015.
Mediante el uso de cuestionarios se recogen las opiniones que expresa el
alumnado sobre esta metodologia, llegandose a la conclusidon que con
esta herramienta los alumnos han estado motivados y concentrados en
estas actividades, gracias a lo cual, se han podido alcanzar los objetivos
de aprendizaje marcados en el curso.
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Serious Games as a Tool Facilitator
of Learning: Empirical Evidence

Abstract

The main objective of this paper is to provide empirical evidence
about the effectiveness of serious games in university teaching. To this
end, management simulations developed by the Massachusetts Institute
of Technology were implemented in one subject from the Faculty of
Economics of the University of Valencia, in the academic year 2014-
2015. The opinion of students on this methodology was gathered using a
questionnaire. The main conclusion was that with this tool the students
were motivated and focused in these activities, which allowed to achieve
the learning objectives of the course.

Keywords: Serious game, higher education, educational innovation,
active learning.

1. INTRODUCCION

Ante los cambios que se han producido en la sociedad, la Universi-
dad, como institucion educativa, ha ido modificando su planteamiento
pedagdgico en los tltimos afios. Desde hace aproximadamente dos déca-
das, las Instituciones Europeas de Educacion Superior se hallan inmer-
sas en un proceso de transformacion con el objetivo de crear un marco
comun que permita la movilidad y genere una sociedad competitiva ba-
sada en el conocimiento.

Hasta finales del siglo XX, el modelo de ensefianza estaba basado,
principalmente, en clases magistrales donde el papel del alumno se limi-
taba alatoma de apuntes y la posterior memorizacion de éstos ampliados
con bibliografia recomendada, mediante la lectura repetitiva, para final-
mente ser evaluado con un examen. Actualmente, uno de los principales
objetivos que persigue este cambio es situar al estudiante en el centro del
proceso de ensefianza-aprendizaje, focalizando los estudios en las com-
petencias que debe poseer el recién egresado, potenciando el saber hacer
del estudiante, la iniciativa y el aprendizaje auténomo, segiin marcan los
descriptores de Dublin (Joint Quality Initiative, 2004).
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Asi pues, estas transformaciones implican un cambio de paradigma
educativo, desde un modelo basado casi con exclusividad en la transmision
del conocimiento, a otro sustentado en la flexibilidad del sistema para lograr
la formacion integral de los individuos. Actualmente, no se pretender
educar sujetos acumuladores de conocimientos, sino a personas que los
saben gestionar hasta convertirlos en experiencia personal. Las claves para
el aprendizaje pasan por: comprender, seleccionar e interactuar inteligente y
competentemente con la realidad. Como afirma Borghesi (2005), educar es
convertir el conocimiento en experiencia y la informacion en vida.

En este nuevo contexto, el estudiante es el protagonista de su
propio aprendizaje (Garcia-Almifiana y Amante, 2006) por lo que las
metodologias activas de ensefianza pasan a ser de vital importancia en la
docencia universitaria. Es por ello, que el New Media Consortium
(NMC), comunidad internacional de expertos en tecnologia de la
educacion, en colaboracion con EDUCASE Learning Initiative (ELI),
organizacion sin animo de lucro que aglutina a profesionales y expertos
en tecnologias de la informacion, comprometidos en la identificacion y
descripcion de las tecnologias emergentes que puedan tener un impacto
positivo en el aprendizaje, publican a partir del afio 2002 los llamados
Informes Horizon, cuyo objetivo es recoger las principales tendencias
actuales y futuras en el ambito educativo, recomendando desde el afio
2011 el aprendizaje a través de juegos, tanto juegos serios o simulaciones
como videojuegos, como una tecnologia a implantar en las aulas
universitarias (NMC HORIZON, 2015).

Asi pues, consideramos que los juegos serios serian una herra-
mienta util para el aprendizaje de los alumnos universitarios, ya que los
acercaa escenarios reales y el conocimiento es construido o reconstruido
por ellos mismos a través de la accion. Sin embargo, es dificil afirmar
que estos juegos de simulacion realmente cumplen con los requisitos y
expectativas de los alumnos y, ademas, es complejo determinar si gracias
a éstas se cumple con los objetivos de aprendizaje marcados.

Por todo ello, creemos importante y necesario contribuir a la vali-
dacion, sobre la base de la evidencia empirica y el uso en el aula de los
juegos de simulacion como herramientas eficaces en el aprendizaje en la
universidad. En esta linea, hemos implementado juegos serios en una
asignatura de Grado de la Facultat d’Economia de la Universitat de
Valéncia durante el curso académico 2014-2015 con el objetivo de con-
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seguir que los alumnos adquieran y desarrollen habilidades y destrezas
que se adapten a las necesidades curriculares y a los requisitos demanda-
dos por la empresa y la sociedad.

2. EL CONSTRUCTIVISMO

La finalidad de la educacion que se imparte en las instituciones es
la adquisicion o modificacion de ideas, habilidades, conductas o valores.
Estos aprendizajes no se produciran de manera satisfactoria a no ser que
se suministre una ayuda especifica mediante la participacion del alumno
en actividades intencionales, planificadas y sistematicas, que logren pro-
piciar en éste una actividad mental constructivista (Coll ez al., 2008).

La Teoria Constructivista del aprendizaje plantea que el conoci-
miento no es el resultado de una mera copia de la realidad preexistente,
sino de un proceso dinamico e interactivo, a través del cual la informa-
cion externa es interpretada y reinterpretada por la mente. En este proce-
so la mente va construyendo progresivamente modelos explicativos,
cada vez mas complejos y potentes, de manera que se conoce la realidad
a través de los modelos que construyen ad hoc para explicarla.

Asi pues, el conocimiento se cimienta a través de la experiencia,
creando significados, cada persona individualmente, a medida que va
haciendo cosas. La experiencia conduce a la creacion de esquemas, los
cuales son modelos mentales que se almacenan en las mentes, pero los
individuos no entienden, ni utilizan de manera inmediata la informacion
que se les proporciona. Estos esquemas van cambiando, agrandandose y
volviéndose mas sofisticados a través de dos procesos complementarios:
la asimilacion y el alojamiento. Cada persona construye significados a
medida que va aprendiendo (Piaget, 1978; Vygotsky, 1973).

El objetivo del aprendizaje, desde el punto de vista constructivista,
es proporcionar multiples perspectivas de larealidad para que sea el indi-
viduo mismo el que construya su propia vision del entorno (Jonassen,
1991, 1994). De esta manera, los individuos son considerados como par-
te activa del aprendizaje, ya que en el proceso de alojamiento y asimila-
cion de la informacidn, resultan vitales la experiencia directa, las equi-
vocaciones y la busqueda de soluciones (Hernandez, 2008).
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3. LOS JUEGOS SERIOS Y APRENDIZAJE

Los juegos serios son herramientas que tienen como objetivo prin-
cipal el aprendizaje, quedando en un segundo plano el aspecto lidico o
divertido de la actividad. Para ello, presenta las caracteristicas y compor-
tamientos propios de un sistema real, favoreciendo la identificacion del
jugador con el area de la realidad que se esta representando. Los partici-
pantes han de enfrentarse a retos individual o colectivamente, poniendo
en practica sus habilidades técnicas, y donde todas las decisiones son
responsabilidad suya y, bajo la hipdtesis de un entorno seguro, permite
que el alumno experimente y, si el resultado es erroneo, recibe el estimu-
lo de intentarlo otra vez. Es a partir de este juego de errores y aciertos
donde se produce un mayor aprendizaje (Axelrod, 2006; Bratley et al.,
1987; Shannon y Johannes, 1976).

En este trabajo, entendemos la simulacion como un instrumento in-
formatico, distinguiéndola de otros que no lo son y que sin embargo tie-
nen una aplicacion muy parecida en el proceso de aprendizaje, tales
como actividades de dramatizacidn, juegos de rol, practicas en laborato-
rio, resolucion de problemas, método del caso o supuestos practicos, en-
tre otros.

El potencial de los juegos serios para mejorar la eficacia de la for-
macién y el aprendizaje ha sido un tema de debate en la literatura publi-
cada en estos ultimos afios. Asi pues, muchas investigaciones afirman
que los juegos serios reunen todas las caracteristicas necesarias para con-
vertirse en una herramienta educativa que conduce al aprendizaje efecti-
vo (Connolly et al., 2012; Erhel y Jamet, 2013; Moreno y Mayer, 2007;
Prensky, 2001; Rieber, 2005). Sin embargo, debemos admitir que toda-
via hay poco consenso sobre las ventajas de este método frente a los con-
vencionales (Kebritchi ef al., 2010; Papastergiou, 2009; Randel et al.,
1992), sobre cuales son los resultados del aprendizaje que se pueden
conseguir a través del juego (Dominguez et al., 2013; Garris et al., 2002;
Guillén-Nieto y Aleson-Carbonell, 2012; Nash, 2005; Ranchhod ez al.,
2014), o qué factores y variables son determinantes para conseguir que
los juegos serios se conviertan en una herramienta de aprendizaje eficaz
(Hainey et al., 2011; Wrzesien y Alcaniz, 2010; Yusoff ef al., 2010).

Dentro de este contexto, desarrollamos la investigacion con el fin
de comprobar si los juegos serios son una herramienta de aprendizaje efi-
caz para alcanzar las competencias marcadas en la asignatura elegida.
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4. METODOLOGIA

Eljuego empleado en esta investigacion denominado Platform wars.
Simulating the Battle for Video Game Supremacy, ha sido desarrollado
por el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts para la gestion empresarial
en entornos competitivos (Sterman, 2014). En él, los participantes forman
parte de la Alta Direccién de una empresa y deben fijar su estrategia a
largo plazo e ir tomando decisiones a partir de informacion financiera,
tanto cualitativa como cuantitativa.

La simulacion esta disefiada de manera que resulta altamente for-
mativa en el campo de la gestién de empresas, ya que se trata de un siste-
ma dindmico orientado hacia los problemas especificos de mercados con
externalidades cruzadas, donde los alumnos han de controlar variables
fundamentales relacionadas con la realidad empresarial como el merca-
do potencial, la capacidad y volumen de produccion, los costes fijos y
variables, los margenes de contribucion, asi como, las rentabilidades
econdmica y financiera.

Eljugador actua sobre tres variables: precio de venta de su produc-
to: la consola, nimero de videojuegos iniciales y coste de los videojue-
gos compatibles con el producto de la empresa, por lo que la interpreta-
cion de las mismas, su interrelacion y los resultados obtenidos a partir de
estas variables es facilmente observable. De esta manera, el resultado
obtenido, beneficio o pérdida, permite la reflexion, el andlisis y la inter-
pretacion por parte del alumno, lo que resulta muy educativo.

En cuanto al procedimiento empleado, sefialar que la duracion total
del juego fue aproximadamente de 90 minutos, dividido en cuatro etapas.
En la primera se procedio a la explicacion de la actividad, es decir, como
funciona la simulacion y cuales son los objetivos perseguidos, para que los
participantes tengan una vision sobre una situacion a la que se van a
enfrentar. Ademas, se les permite acceder al juego y a todos los materiales
que el mismo proporciona, para que el alumno se familiarice con la
herramienta. En una segunda etapa los participantes han de realizar un
informe en el que analicen las posibles estrategias a seguir, sus ventajas e
inconvenientes. La ejecucion del juego es la tercera etapa. Después de
cada jugada los participantes obtienen unos resultados de manera graficay
numérica, y tras el analisis de éstos pueden cambiar las variables o seguir
con las que tienen. La cuarta y ultima etapa es la reflexion particular que
deben presentar los alumnos sobre los resultados obtenidos.
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Hemos tenido en cuenta los factores que condicionan la eficacia de
los juegos serios como una herramienta de aprendizaje eficaz (Urquidi
Martin y Calabor Prieto, 2014): a) los objetivos han quedado claramente
explicados desde el principio de la actividad; b) la simulacion ha sido
una representacion valida de la realidad, ya que esta basado en el
lanzamiento de la PlayStation 3 de Sony, obligando a los participantes a
fijar la filosofia, los objetivos, y las estrategias de la empresa, donde el
éxito o fracaso depende de decisiones tomadas por ellos, permitiendo
asi, el fomento de las habilidades exploratorias de aprendizaje; ¢) tiene
una interfaz que ha permitido la comunicacion entre el ser humano y el
ordenador. Los ments y las ventanas que posee son faciles de leer y
entender, permitiendo que los estudiantes hayan comprendido e
interpretado los resultados; d) durante la experiencia se ha contestado a
las preguntas y dudas de los participantes. Todo lo anterior, le afiade
credibilidad y calidad al juego.

Queremos resaltar que la simulacion elegida forma parte de los
materiales didacticos de gestion que gracias al Sloan School of
Management del Instituto Tecnoldégico de Massachusetts (MIT), en
consonancia con la filosofia de acceso abierto encarnado en
OpenCourseWare, estan disponibles para uso individual y académico. El
juego esta disefiado de manera que resulta altamente formativo de cara a
la preparacion para la gestion empresarial en entornos altamente
competitivos (Sterman, 2014). Es por ello, que se presupone el
contenido educativo del mismo y por este motivo esta variable no sera
analizada en el cuestionario.

Enrelacion con la evaluacion, indicar que la medicion de los resul-
tados de aprendizaje ha sido ampliamente analizada y descrita por dife-
rentes autores que han investigado sobre este tema (Gibbs y Coffey,
2004), pero no existe ninguna teoria o modelo que se considere universal
en la literatura para medir los resultados del aprendizaje y, es mas, cuan-
do se trata de juegos de simulacion las variables son mas complejas de
definir (Serensen, 2010).

En base a esta problematica, numerosos autores han propuesto
diferentes variables a partir de las cuales determinar la eficacia de los
juegos serios en el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como escalas
que permiten medir dichas variables (Blunt, 2009; Freitas y Jarvis 2007;
Garris et al.,2002; Gresse von Wangenheim ez al., 2012; Guillén-Nieto y
Aleson-Carbonell, 2012; Wrzesieny Alcafiiz, 2010; Yusofferal.,2010).
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En el presente trabajo se ha estudiado tres variables: 1) Experiencia
en el uso del juego, 2) Motivacién y, 3) Competencias adquiridas.

1) Experiencia en el uso del juego. Cualquier método educativo es
valido para la adquisicién y comprension de la informacion, pero para otros
objetivos, como el desarrollo del pensamiento critico y del aprendizaje
autonomo, los centrados en el estudiante son mas eficaces. Para ello, se
precisa que, ademas del acceso a la informacion de modo eficiente y
efectivo, sean capaces de evaluarla critica y competentemente, asi como
saber utilizarla con precision y creatividad para resolver los problemas.

En definitiva, la regla que debemos imponer a la utilizacion de los
juegos en el aula es la misma que usamos para el resto de los materiales
didacticos: ante todo deben ser significativos. Y por supuesto, en el caso
que nos ocupa, estas propuestas deben ser divertidas. El desafio como
profesores consiste, desde este planteamiento, en organizar retos, cons-
truir equipos, contar historias y gestionar el progreso de los estudiantes,
creando experiencias de aprendizaje eficaces.

2) Motivacion. Es el interés que tiene el alumno por su propio
aprendizaje o por las actividades que le conducen a él. El interés se puede
adquirir, mantener o aumentar en funcion de elementos intrinsecos y
extrinsecos. Trabajos como los de Annetta ef al. (2009), Sitzmann (2011) y
Wouters ef al. (2013) concluyen que al utilizar juegos en el proceso de
enseflanza-aprendizaje aumenta la motivacion intrinseca en los estudiantes
(intencion de comprender, fuerte implicacion con el contenido, relacionar
las nuevas ideas con el conocimiento anterior y los datos con las
conclusiones, examinar la légica de los argumentos), por lo que los
jugadores se encuentran mas comprometidos en el proceso y aprenden mas
que con la utilizacién de métodos de ensefianza tradicionales.

3) Competencias adquiridas. El concepto de competencia debe ser
entendido desde una perspectiva integral. Esto es, la habilidad para res-
ponder con éxito a una demanda laboral o investigadora no pasa exclusi-
vamente por la memorizacion de una serie de contenidos (competencia
de saber o cognitiva), sino que también debe pasar por la habilidad para
saber aplicarlos y adaptarlos (competencia de saber hacer). Ademas se
requiere que la competencia les permitira explicarlos, desarrollarlos,
compartirlos y gestionarlos (competencia del saber sery saber estar). Es
por esto que la ensefianza universitaria deja de estar centrada exclusiva-
mente en la exposicion de conceptos, teorias o paradigmas para incorpo-
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rar metodologias didacticas que promuevan la consecucion de las com-
petencias vinculadas con las demandas o requerimientos laborales.

Asi pues, es esencial que las competencias a adquirir por los
estudiantes se ubiquen en el centro de la planificacion didactica si se
pretende establecer las bases y la profundizacion disciplinar suficientes para
garantizarles, tanto un desarrollo personal e intelectual como una
empleabilidad en sintonia con las demandas del mercado laboral y de la
sociedad del bienestar. En esta linea, estamos de acuerdo con el Council for
Higher Education Accreditation (US CHEA, 2005) en que, los resultados
del aprendizaje son una declaracion respecto a qué competencias se
pretende que un estudiante obtenga, como consecuencia de su implicacion
en un particular conjunto de experiencias en la educacion superior.

Poblacién y obtencion de datos

En este tipo de estudios es necesario tener en cuenta las caracteristicas
de los participantes, ya que puede influir en los valores alcanzados por las
variables objeto de estudio. El perfil del estudiante universitario no es facil de
delimitar, ya que esta formado por una poblacion heterogénea en multiples
aspectos: edad, nivel socio-economico, experiencia laboral y social, estudios
previos, etcétera. No obstante, una gran parte de los estudiantes universitarios
actuales han nacido en la era digital y han crecido entre equipos informaticos,
videoconsolas y todo tipo de artilugios digitales, convirtiéndose los teléfonos
méviles, los videojuegos, internet, el correo electrénico y la mensajeria
instantanea en parte integral de sus vidas, por lo que, tienen una habilidad
innata en el lenguaje y en el entorno digital y los distingue de los Inmigrantes
Digitales, término utilizado para denominar a personas que han llegado mas
tarde a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs) y se han
tenido que adaptar a la tecnologia (Prensky, 2001).

La poblacion objeto de la investigacion son los estudiantes de se-
gundo grado de la Facultat d’Economia de la Universitat de Valéncia,
durante el curso 2014-2015. La muestra esta formada por 47 alumnos
matriculados en la asignatura Contabilidad de Costes, de los que el 72%
son mujeres y el 28% hombres. Todos ellos tienen entre 19y 25 afios, por
lo que podemos afirmar que han vivido en un entorno medidtico extre-
madamente diversificado, donde las tecnologias se suceden de manera
vertiginosa y con las cuales sostienen una interaccion cotidiana, siendo
usuarios permanentes de éstas, con una habilidad consumada, ya que a
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través de éstas satisfacen sus necesidades de entretenimiento, diversion,
comunicacién e informacion (Hargittai, 2010).

Para la realizacion del estudio se elabord un cuestionario, partiendo de
una revision de la literatura relevante. La informacion a recoger se estructu-
16 en bloques, tal y como se recoge en la Tabla 1, de acuerdo con lo que se
deseaba medir en el estudio y cada uno de ellos se desarroll6 a través de
items, los cuales han sido validados por expertos, que son los que pueden
considerar todas las posibles dimensiones de contenidos del concepto, feno-
meno o comportamiento bajo analisis (Nunnally y Bernstein, 1994).

Tabla 1. Bloques del cuestionario

Bloques Objetivo N° de items
Datos de clasificacion Conocer el perfil y las caracteristicas de los 8
estudiantes. (1-8)
Experiencia en Para que se produzca aprendizaje, el estudian- 8
el uso del juego te ha de involucrarse con la actividad, lo cual (9-16)

depende de cuatro variables: atencion, interés,
confianza y satisfaccion.

Motivacion La motivacion docente no es una técnica o 8
método de enseflanza particular, sino un factor ~ (17-24)
cognitivo presente en todo acto de aprendizaje,
estando condicionada por la forma de pensar
del alumno y, con ello, el tipo de aprendizaje

resultante.
Competencias Para poder contribuir a la sociedad del cono- 7
adquiridas cimiento, el alumno ha de adquirir una combi- (25-31)

nacion de habilidades practicas y cognitivas
interrelacionadas, poniendo énfasis en lo que
es capaz de hacer al término de un proceso
formativo y en los procedimientos que le per-
mitan continuar aprendiendo autonomamente a
lo largo de la vida.

Total 31 Items

Se ha utilizado diversos formatos de medicion en funcion de las
caracteristicas de los conceptos o de las necesidades de informacién que
teniamos sobre ellos. Asi pues, en el caso del sexo y edad, las preguntas
estaban acotadas y respecto a las herramientas tecnologicas que poseian los
participantes y el uso que hacian de ellas, se ha utilizado una escala aditiva del
tipo Likert de 5 puntos, otorgandose una puntuacion de 1 a 5 (donde 1 es nada
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y 5 mucho). Para la medicion del resto de variables, se ha utilizado una
escala aditiva del tipo Likert de 5 puntos, otorgandose una puntuacién de
1 a5 (donde 1 es totalmente en desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo).

Una vez finalizada la simulacion, la encuesta se distribuyo a los
alumnos, siendo la cumplimentacion de lamisma voluntaria y anénima.

5. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

En primer lugar, resaltar el entusiasmo mostrado por los alumnos
desde el primer momento. Durante el desarrollo de la simulacion, se con-
siguid un clima agradable de trabajo, y los estudiantes estaban muy moti-
vados en la consecucion de los objetivos marcados.

Caracteristicas de los participantes

En cuanto al perfil y las caracteristicas de los estudiantes se ratifica
que son nativos digitales, dado que el 100% de los 47 alumnos (34 muje-
res y 13 varones) que han sido objeto de analisis disponen de ordenador
en casa con acceso a internet y el 96% accede a internet todos los dias,
principalmente desde dispositivos moviles y, generalmente, para mante-
ner contacto con sus amigos. En cuanto al uso que le dan a estos disposi-
tivos moviles y digitales, los cuales se han convertido en parte integral de
sus vidas, aparecen expuestos en la Tabla 2, mostrando los resultados
que se sienten comodos en el entorno digital.

Tabla 2. Uso de los dispositivos digitales por los alumnos

items Media Desviacion tipica
Comunicacion con otras personas. 497 0,15
Busqueda de informacion. 4,89 0,36
Entretenimiento. 4,69 0,69
Ocio: juegos, musica, peliculas, etc. 4,53 0,90

Experiencia en el uso del juego

Laactividad, tal y como se observa en la Tabla 3, se ha considerado
agradable y ha proporcionado una experiencia positiva para los estu-
diantes, con valores medios superiores a 3,70 sobre 5. El valor mas alto
alcanzado hace referencia a “Me diverti mucho con el juego” (4,82) y el
valor mas bajo se refiere a “Me sentia inmerso en el juego, olvidando lo
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que habia a mi alrededor” (3,73). Dichos resultados ponen de manifiesto
que la experiencia de los jugadores ha sido muy positiva, no solamente
porque resultd divertida sino también porque promueve la coopera-
cion/competencia, logra la concentracion del estudiante, el juego se ha
desarrollado a un ritmo adecuado y lo recomendarian a sus compaifieros,
como principales motivos (valoracion superior a 4).

Tabla 3. Resultados obtenidos respecto a la experiencia

del jugador
items Media Desviacién

tipica

Me diverti mucho con el juego. 4,82 0,749

El juego promueve momentos de cooperaciény /o la 4,36 0,574

competencia entre los jugadores.

He estado completamente concentrado en el juego. 4,11 0,577

El juego progresa a un ritmo adecuado. 4,07 0,775

Yo recomendaria este tipo de juegos a mis compafieros. 4,03 0,506

Las tareas no son demasiado facil ni demasiado dificil, 3,87 0,819

suponiendo un reto para mi.

No me di cuenta del paso del tiempo. 3,84 0,651

Me sentia inmerso en el juego, olvidando lo que habia 3,73 0,734

a mi alrededor.

Motivacién

El objetivo del proceso motivacional es sintetizar los intereses de
los alumnos, las incitaciones, valores y expectativas que confirma su in-
tencion de participar en el proceso de aprendizaje. La motivacion es el
motor que impulsa a comprometernos en una practica deliberada y es el
elemento indispensable para activar inicialmente los factores que inter-
vienen en la adquisicion de competencias.

Asipues, con el fin de analizar esta variable se pregunto si esta acti-
vidad habia mejorado la motivacién por la asignatura y si les habia resul-
tado util, logrando resultados muy prometedores, que van entre 4,36 y
3,48 puntos sobre 5, tal y como aparece en la Tabla 4, siendo lo mas valo-
rado “Habia algo interesante en el comienzo del juego que captd mi aten-
cion, “La forma, el contenido y las actividades estimularon mi curiosi-
dad”, “Estoy satisfecho porque sé que voy a tener oportunidades de utili-
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Tabla 4. Resultados obtenidos respecto a la motivacion

del alumno
items Media Desviacién

tipica

Habia algo interesante en el comienzo del juego que 4,36 0,647

capto mi atencion.

La forma, el contenido y las actividades estimularon mi 4,28 0,517

curiosidad.

Estoy satisfecho porque sé que voy a tener oportunida- 4,10 0,728

des de utilizar en la préctica las cosas que aprendi a ju-

gar este juego.

El disefio de la interfaz del juego es llamativo. 4,07 0,787

El contenido del juego es relevante para mis intereses. 3,97 0,791

Era facil entender el juego y empezar a usarlo como 3,97 0,822

material de estudio.

Puedo relacionar el contenido del juego a las cosas que 3,85 1,040

he visto, he hecho o he pensado.

El contenido del juego se conecta a otros conocimien- 3,48 0,853

tos que ya tenia.

zar en la practica las cosas que aprendi a jugar este juego” y “El disefio de
la interfaz del juego es llamativo™. Por otra parte, el items que menos va-
lor ha recibido (3,48) ha sido “El contenido del juego se conecta a otros
conocimientos que ya tenia”.

Competencias adquiridas

En cuanto a las competencias genéricas analizadas en el estudio, tal
y como queda reflejado en la Tabla 5, se comprueba que el alumno perci-
be estos juegos como utiles para mejorar su perfil en dichas competen-
cias. Destaca, por su nivel de acuerdo entre los participantes, la toma de
decisiones (3,94) y la resolucion de problemas (3,91) como las compe-
tencias mas practicadas en el juego. Asi mismo, es necesario resaltar que
practicamente el 100% de los alumnos consideran, en mayor o menor
medida, que han adquirido todas las competencias genéricas propuestas
en la actividad.
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Tabla 5. Resultados obtenidos en relacion con las competencias

genéricas
items Media Desviacion tipica
Tomar decisiones 3,94 0,69
Resolver problemas 3,91 0,79
Aplicar conceptos tedricos 3,57 0,70
Analizar e integrar la informacién 3,46 0,82

En relacion con las competencias especificas, tal y como se obser-
va en la Tabla 6, los alumnos perciben, que el aprendizaje de conceptos
contables a partir del juego de simulacién les ha permitido, por orden de
importancia, mejorar su capacidad de analisis e interpretacion de los cos-
tes empresariales (4,04), utilizar la informacién econémico-financiera
de la empresa para tomar sus decisiones (3,87) e identificar, medir y va-
lorar los costes empresariales (3,47).

Tabla 6. Resultados obtenidos respecto a las competencias

especificas
items Media  Desviacién
tipica
Analizar e interpretar costes empresariales 4,04 0,73
Utilizar la informacion econdmico-financiera de la empresa 3,87 0,82
Identificar, medir y valorar costes empresariales 3,47 0,85

Estos resultados son coincidentes con los obtenidos por Escobar y
Lobo (2005) y Urquidi Martin y Calabor Prieto (2014), observandose
que los alumnos durante el aprendizaje de conceptos contables, a través
de las simulaciones como metodologia docente, desarrollan una mejora
en su capacidad de analisis y en su vision de la realidad. Ademas, estos
juegos son eficaces cuando los estudiantes tienen que desarrollar
habilidades de toma de decisiones para el manejo de situaciones
complejasy dinamicas (Pasin y Giroux, 2011; Romero y Turpo, 2012).
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6. CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos en la investigacion confirman que los
estudiantes usan las tecnologias de la informacion y la comunicacion de
manera habitual. Ello supone una gran habilidad y fluidez en el manejo
de los medios tecnologicos. La mensajeria instantanea ha sido integrada
en su forma de relacionarse con los demads, hasta el punto de no
establecer una barrera clara entre los contactos a través de la red y los
contactos presenciales. Y, ademas, la gran mayoria utiliza la web como
unico medio para buscar informacion. En definitiva, sienten atraccion
por todo lo relacionado con las nuevas tecnologias.

Todo lo anterior introduce un interesante debate sobre las
preferencias de aprendizaje que poseen los actuales estudiantes
universitarios, debido a su inmersion en esta cultura han desarrollado
nuevas capacidades cognitivas y estilos de aprendizaje. Asi pues, esta
generacion, prefiere el aprendizaje activo basado en la experiencia,
incluyendo oportunidades para la reflexion. Para ellos, aprender esta
mas vinculado a los procesos de ensayo-error, que a los procedimientos
logicos. Es por ello, que los profesores deben encontrar la forma de
poner en practica las habilidades de los estudiantes con los medios
digitales y buscar su aplicacion en las disciplinas curriculares.

Centrandonos en los resultados de la actividad la experiencia ha
sido valorada como agradable y divertida, ha promovido la cooperacion
y/o competencia, haciendo que los alumnos estuvieran concentrados
durante toda laactividad, gracias a lo cual, han valorado positivamente el
ritmo al que se ha desarrollado la simulacion y estan hasta tal punto
satisfechos, que lo recomendarian a compaifieros suyos. Asi pues, el
juego serio ha generado diversion y ha proporcionado una experiencia
positiva para los estudiantes.

Al haber captado la atencidn del estudiante y despertando su inte-
rés sobre los temas presentados, los alumnos ponen de manifiesto que el
uso de juegos serios mejora el atractivo de la asignatura y les ha resultado
util en el proceso educativo. Las simulaciones requieren de los estudian-
tes la construccion de su propio conocimiento, plantear preguntas, gene-
rar y explorar sus propios modelos, y construir las representaciones que
organicen sus experiencias, en lugar de heredarlas de las palabras de un
profesor. Por todo ello es una metodologia que incrementa la motivacion
por aprender.
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Finalmente, respecto a las competencias, los juegos serios permi-
ten a los estudiantes realizar actividades formativas para asentar conoci-
mientos, desarrollando las competencias, habilidades y destrezas pro-
pias de lamateria y de la titulacion, a partir de la recreacion de escenarios
adaptados de la vidareal en la que el alumno debe resolver problemas re-
lacionados a su area de estudio.

El alumno percibe estos juegos como una herramienta util para ad-
quirir las competencias, tanto genéricas como especificas de la asignatu-
ra, especialmente para la toma de decisiones, resolucion de problemas y
el analisis e interpretacion de los costes empresariales unido al uso de la
informacién economico-financiera de la empresa.

Por tanto, los resultados obtenidos permiten afirmar que los juegos
serios son instrumentos que facilitan el aprendizaje, sin que eso signifique
reemplazar las técnicas utilizadas hasta ahora, sino por el contrario, son
complementarias, contribuyendo sustancialmente a la mejora del proceso,
debido principalmente, a su influencia en las variables intermedias esen-
ciales para el aprendizaje como la motivacion y la concentracion.

Referencias Bibliograficas

ANNETTA, Leonard; MINOGUE, James; HOLMES, Shawn y CHEN, Meng-
Tzu. 2009. “Investigating the impact of video games on high school stu-
dents’ engagement and learning about genetics”. Computers & Educa-
tion, Vol. 53: 74-85. doi:10.1016/j.compedu.2008. 12.020.

AXELROD, Robert. 2006. Advancing the art of simulation in the social scien-
ces. En J. Rennard (Ed.), Handbook of research on nature-inpired
computing for economics an management. Idea group reference.

BORGHESI, Massimo. 2005. El sujeto ausente. Educacion y escuela ante el
nihilismo y la memoria. Fondo Editorial (Madrid).

BRATLEY, Paul; FOX, Bennett y SCHRAGE, Linus. 1987. A guide to simu-
lation (Segunda ed.). Springer-Verlag (New York).

BLUNT, Richard. 2009. Do Serious Games Work? Results from Three Studies.
eLearn Magazine ACM. http://elearnmag.acm.org/featured.cfm?aid=
1661378.

COLL, Cesar; MAURI MAJ OS, M? Teresa, y ONRUBIA GONI, Javier. 2008.
“Analisis de los usos reales de las TIC en contextos educativos formales:

una aproximacion socio-cultural”. Revista electronica de investigacion
educativa, Vol. 10, N° 1.



Juegos serios como instrumento facilitador del aprendizaje:
evidencia empirica 1217

CONNOLLY, Thomas; BOYLE, Elisabeth MACARTHUR, Ewan; HAINEY,
Thomasy BOYLE, James. 2012. “A systematic literature review of empi-
rical evidence on computer games and serious games”. Computers &
Education Vol. 59, N° 2: 661-686.

DOMINGUEZ, Adrian; SAENZ DE-NAVARRETE Joseba; DE-MARCOS,
Luis; FERNANDEZ-SANZ, Luis; PAGES, Carmen y MARTINEZ-HE-
RRAIZ, José-Javier. 2013. “Gamifying learning experiences: Practical
implications and outcomes”. Computers & Education, N°63: 380-392.

ERHEL, Severine y JAMET, Eric. 2013. “Digital game-based learning: impact
of instructions and feedback on motivation and learning effectiveness”.
Computers & Education, Vol. 67: 156-167.

ESCOBAR PEREZ, Bernabé y LOBO GALLARDO, Antonio. 2005. “Juegos
de simulacién empresarial como herramienta docente para la adaptacion
al espacio europeo de educacion superior: expriencia en la diplomatura en
turismo”. Cuardenos de Turismo, Vol. 16:85-104.

FREITAS, Sara De y JARVIS, Steve. 2007. “Serious Games-Engaging Trai-
ning Solutions: A research and development project for supporting trai-
ning needs”. British Journal of Educational Technology, Vol. 38, N°3:
523-52.

GARCIA-ALMINANA, Daniel y AMANTE GARCIA, Beatriz. 2006. “Algu-
nas experiencias de aplicacion del aprendizaje colaborativo y del aprendi-
zaje basado en proyectos”. Disponible en_http://upcommons.upc.edu/e-
prints/handle/2117/9489. Consultado el 10 de mayo de 2011.

GARRIS, Rosemary; AHLERS, Robert y DRISKELL, James. 2002. “Games,
Motivation, and Learning: A Research and Practice Model”. Simulation
and Gaming, Vol. 33, N° 4:441-467.

GIBBS, Graham y COFFEY, Martin. 2004. “The impact of training of univer-
sity teachers on their teaching skills, their approach to teaching and the
approach to learning of their students”. Active Learning in Higher Edu-
cation, Vol. 5, N° 1: 87-100. doi:10.1177/ 1469787404040463.

GRESSE VON WANGENHEIM, Christiane; SAVI, Rafael y FERRETI BOR-
GATTO Adriano. 2012. “DELIVER! An educational game for teaching
Earned Value Management in computing courses”. Information and
software Technology, Vol. 54, N° 3: 286-298.

GUILLEN-NIETO, Victoria y ALESON-CARBONELL, Marian. 2012. “Se-
rious games and learning effectiveness: The case of It’s a Deal!”
Computers & Education, Vol. 58, N° 1:435-448. Doi:10.1016/j.compe-
du.2011.07.015.




Ana Cristina Urquidi Martin y Carmen Tamarit Aznar
1218 Opcion, Aio 31, No. Especial 3 (2015): 1201 - 1220

JOINT QUALITY INITIATIVE. 2004. European Higher Education Area. Bo-
logna Process http://archive.echea.info/folder?year_selected=4&issued
by=349. Consultado el 20.01.2015.

JONASSEN, David. 1991. “Objectivism versus Constructivism: do we need
new philosophical paradigm?” Educational technology research and
development, Vol. 39, N° 3: 5-14.

JONASSEN, David. 1994. “Thinking Technology: Toward a constructivist de-
sign model”. Educational Technology, Vol. 34, N° 4: 34-37.

HAINEY, Thomas; CONNOLLY, Thomas; STANSFIELD, Marc y BOYLE,
Ewan. 2011. “Evaluation of a game to teach requirement collection and
analysis in software engineering at tertiary education level”. Computer
& Education, Vol. 56, N° 1: 21-35. doi:10. 1016/j.compedu.2010.
09.008.

HARGITTALI, Eszter. 2010. “Digital Natives? Variation in internet skills and
uses among members of the “Net Generation”. Sociological Inquiry,
Vol. 80, N° 1: 92-113.

HERNANDEZ REQUENA, Stefany Raquel. 2008. “El modelo constructivista
con las nuevas tecnologias, aplicado en el proceso de aprendizaje”. Re-
vista de Universidad y Sociedad del Conocimiento, Vol. 5, N°2:26-35.

KEBRITCHI, Mansureh; HIRUMI, Atsumi y BAI, Haiyan. 2010. “The effects
of modern mathematics computer games on mathematics achievement
and class motivation”. Computers & Education, Vol. 55, N°2:427-443.

NMC HORIZON. 2015. Horizon reports. http://www.nmc.org/nmc-horizon.
Consultado el 20.04.2015.

MORENO, Roxanay MAYER, Richard. 2007. “Interactive Multimodal Lear-
ning Environments”. Educational Psycology Review. Special Issue on
Interactive Learning Environments. Vol. 19, N° 3:309-326.
http://dx.doi.org/10.1007/s10648-007-9047-2.

NASH, Susan Smith. 2005. “Learning objects, learning object repositories, and
learning theory: preliminary best practices for online courses”. Interdis-
ciplinary Journal of Knowledge and Learning Objects. Vol.1: 217-
228.

NUNNALLY, Jum y BERNSTEIN, Ira. 1994. Psychometric Theory. Mc
Graw Hill. (New York).

PAPASTERGIOU, Marina. 2009. “Digital game-based learning in high school
computer science education: impact on educational effectiveness and stu-
dent motivation”. Computers & Education, Vol. 52: 1-12.




Juegos serios como instrumento facilitador del aprendizaje:
evidencia empirica 1219

PASIN, Federico.y GIROUX, Helene. 201 1. “The impact of a simulation game
on operations management education”. Computers & Education, Vol.
57,N°1: 1240-1254.

PIAGET, Jean. 1978. La representacion del mundo en el nifio. Morata (Ma-
drid).

PRENSKY, Marc. 2001. “Digital Natives, Digital Immigrants”. On the Hori-
zon, Vol. 9, N° 5: 1-6.

RANCHHOD, Ashok; GURA?, Calin; LOUKIS, Euripides y TRIVEDI, Rohit.
2014. “Evaluating the educational effectiveness of simulation games: A
value generation model”. Information Science, N° 264: 75-90.

RANDEL, Josephne; MORRIS, Barbara; WETZEL, Douglas y WHITEHILL,
Betty. 1992. “The effectiveness of games for educational purposes: a re-
view of recent research”. Simulation and Gaming, Vol. 23:261-276.

RIEBER, Lloyd. 2005. Multimedia Learning in Games, Simulations, and
Microworlds. In R. Mayer (Ed.), The Cambridge handbook of multime-
dia learning (pp. 549-567). Cambridge University Press (New York).

ROMERO, Margarida, y TURPO GEBERA, Osbaldo. 2012. “Serious Games
para el desarrollo de las competencias del siglo XXI”. RED. Revista de
educacion a distancia, N° 34, http://www.um.es/ead/red/34/.

SHANNON, Robert y JOHANNES, James. 1976. “Systems Simulation: The
art and Science”. Systems, man and ciybernetics, SMC, Vol. 6, N° 10:
723-724.

SITZMANN, Traci. 2011. “A meta-analytic examination of the instructional
effectiveness of computer-based simulation games”. Personnel Psycho-
logy, Vol. 64, N° 2: 489-528.

SORENSEN, Michel. 2010. Learning with simulation games. Evaluating
Hotel Simulation Games’ Efectiveness on Higher Academic Perfor-
mance within Service and Hospitality. Copenhagen Business School.
Handelhgjskolen.

STERMAN, John. 2014. “Interactive web-based simulations for strategy and
sustainability: The MIT Sloan LearningEdge management flight simula-
tors, part I”. System Dynamics Review, Vol. 30: 89-121.

URQUIDIMARTIN, Anay CALABOR PRIETO, Marisol. 2014. “Aprendiza-
jeatravés de juegos de simulacion: un estudio de los factores que determi-
nan su eficacia pedagdgica”. Edutec-e. Revista electronica de tecnolo-
gia educativa, Vol. 47.

US CHEA. 2005. Internal Document, Council for Higher Education Accredita-
tion. http://www.chea.org/Research/index.asp. Consultado el 11.09.2015.




Ana Cristina Urquidi Martin y Carmen Tamarit Aznar
1220 Opcion, Afio 31, No. Especial 3 (2015): 1201 - 1220

VYGOTSKY, Lev. 1973. Pensamiento y lenguaje. Comentarios criticos a J.
Piaget. La Pleyade. Original publicado en ruso en 1934.

WOUTERS, Pieter; VAN NIMWEGEN, Christof; VAN OOSTENDORP, He-
rre, y VAN DER SPEK, Erik. 2013. “A Meta-Analysis of the Cognitive
and Motivational Effects of Serious Games”. Journal of Educational
Psychology. Vol. 105, N° 2: 249-265. doi: 10.1037/a0031311.

WRZESIEN, Maja y ALCANIZ RAYA, Mariano. 2010. “Learning in serious
virtual worlds: Evaluation of learning effectiveness and appeal to stu-
dents in the E-Junior project”. Computers & Education, Vol. 55, N°
1:178-187.

YUSOFF, Amri; CROWDER, Richard y GILBERT, Lester. 2010. Validation
of serious games attributes using the technology acceptance model. 2nd

international Conference on games and virtual worlds for serious
applications. Braga, Portugal. doi: 10.1109/VS-GAMES.2010.7.



	New Table of Contents
	Periodismo lento y multimedia:
de The Atavist a Creatavist,
un modelo referente
	José María Albalad Aiguabella	15
	Slow and Multimedia Journalism:
From The Atavist to Creatavist,
a Reference Model

	Recursos audiovisuales.
Nuevas herramientas didácticas
	Concepción Alonso Valdivieso	32
	Audiovisual Resources.
New Didactical Tools

	Una experiencia en formación inicial
del profesorado utilizando la red
social ELGG
	Francisco Javier Álvarez Lires
José Francisco Serrallé Marzoa
Azucena Arias Correa
Uxío Pérez Rodríguez	49
	An Experience in Initial Teacher Training Using Social Network ELGG

	Autores en revistas latinoamericana
de mayor impacto de comunicación
	Alejandro Álvarez Nobell1, Antonio Castillo Esparcia2	70
	Authors in the Latin American Higher Impact Journals of Communication

	La espiritualidad y la solución
de crisis humanas
	Rosalvina Alvis Barranco	91
	Spirituality and Solution of Human Crisis

	La docencia universitaria
novel como mejora metodológica
	Daniel Antón García
Macarena Pérez Suárez	104
	Novice University Teaching
as Methodological Improvement

	Internet y comunicación estratégica para difundir la historia de la lucha libre poblana
	Francisco Felipe Arreola A. Flores	125
	Internet and Strategic Communication
to Spread the Wrestling History in Puebla

	Estrategias comunicativas
de las organizaciones académicas
en el entorno de la web 2.0
	Mario Barquero Cabrero	145
	Communication Strategies of Academic Organizations in the Context of the Web 2.0

	Expansión narrativa de Víctor Ros: Transmedia Storytelling en Twitter
	Mónica Barrientos-Bueno	161
	Narrative Expasion of Victor Ros: Transmedia Storytelling on Twitter

	Los cuerpos académicos:
el nuevo imaginario del profesor universitario de México
	Augusto David Beltrán Poot	182
	Academic Bodies: The New University Professor Imaginary Mexico

	Procedimiento automatizado
de orientación masiva aptitudinal-vocacional para bachilleres
	Antonio Boada	205
	Automatized Procedure of Massive Aptitudinal and Vocational Orientation
for Secondary School Graduate

	La pizarra digital en la clase de lenguaje musical: aprendizaje armónico-analítico
	María del Mar Bernabé Villodre
José Manuel Azorín Delegido	235
	Digital Whiteboard in Musical Language Class: Learning Harmonic-Analytical

	Características estructurales
y tecnológicas del riesgo laboral emergente en entornos de fabricación
	Francisco Brocal Fernández1
Miguel Ángel Sebastián Pérez2	250
	Structural and Technological Features
of the Emerging Occupational Hazard
in Manufacturing Environments

	Identidades digitales, selfies 
y expresiones afectivas: propuesta metodológica basada en la etnografía
	Soraya Calvo González	273
	Virtual/Digital Identities, Selfies and Affective Expressions: A Methodological Proposal Based on Virtual Etnography

	La ciudad como recurso para la enseñanza aprendizaje del patrimonio cultural
	María de la Encarnación Cambil Hernández	295
	The City as a Resource for Learning Teaching of Cultural Heritage

	Iniciando la creación de una comunidad de aprendizaje sobre empresa
y emprendimiento
	María Piedad Campelo Rodríguez
Rita Robles Robles	320
	Starting Up the Building of a Learning Community about Enterprise
and Entrepreneurship

	La guía de seguimiento del Prácticum en enfermería, una estrategia de calidad
	Olga Canet Vélez, Pilar González Gálvez	341
	Tracking Guide Practicum in Nursing,
a Quality Strategy

	Comportamiento online del consumidor de cosmética masculina de lujo
	Sonia Carcelén García, Mónica Díaz-Bustamante Ventisca, María Puelles Gallo	362
	Online Behavior of Luxury Male Grooming Products Consumer

	Buenas prácticas en educación musical: Construcción de un instrumento para
su observación
	Albert Casals1, Carmen Carrillo2	384
	Best Practices in Music Education: Construction of a Classroom Observation Instrument
	La escritura de género en soporte digital. El videoarte 1960-2015
	Xesqui Castañer López	407

	Gender Writing in Digital Format.
Video Art From 1960 to 2015

	Rafael Correa: Estrategia de politing
en el siglo XXI
	Martha Carolina Chaparro Medina	429
	Rafael Correa: Politing Strategy in the XXI Century

	ﬁSaberesﬂ de Morin na Educação Jurídica: Caminhos à Educação
para o Desenvolvimento Sustentável
	Daniel de Mello Massimino
Danielle Anne Pamplona	446
	ﬁSaberesﬂ de Morin en Educación Jurídica: Caminos a la Educación para Desarollo Sostenible
	ﬁKnowledgeﬂ of Morin on Legal Education: Pathways to Education for Sustainable Development

	La motivación de los estudiantes
en Trabajo Social: aprendizaje basado en problemas
	Laura Domínguez de la Rosa
María del Carmen Rodríguez Martínez
Jesús Molina Gómez y Javier Pérez Aranda	470
	Students Motivation in Social Work:
Problem Based Learning

	Los periodistas como protagonistas
de nota roja: un nuevo ﬁGatekeeperﬂ
en el periodismo en México
	Santiago Gallur	489
	Journalists as Main Figures in News Events: A New Gatekeeper in Journalism in México

	Caracterización de estilos
de aprendizaje y canales de percepción de estudiantes universitarios
	María Cristina Gamboa Mora1
John Jairo Briceño Martínez2
Johanna Patricia Camacho González3	509
	Characterization of Learning Styles
and Perceptive Channels from University Students

	La comunicabilidad en los MOOC
y su potenciación mediante las anotaciones multimedia
	M. Isabel Garrido Gómez	528
	The Communicability in MOOC and its Strengthen by the Multimedia Annotations
	Abstract	528


	La evaluación del trabajo final de grado en las titulaciones de Maestro
de Educación Infantil y Primaria de la Facultad de Educación de Albacete en la Universidad Castilla La Mancha
	Isabel María Gómez Barreto	541
	Final Project™s Assessment in Teacher Education Degree of Early Childhood
and Elementary Education at the University of Albacete Castilla La Mancha

	La metodología del aprendizaje-servicio como herramienta en la formación
de los periodistas*
	Patricia González-Aldea1, Carmen Marta-Lazo2	564
	The Service-Learning Methodology as a Tool in the Journalists™ Education

	Formación del profesorado
de educación inclusiva: reto docente
de la educación especial
	Ángel Luis González Olivares, Montserrat Blanco García	582
	Formation of the Professorship of Inclusive Education: Educational Challenge
of the Special Education

	Impacto de los contenidos audiovisuales en valores humanos en el comportamiento social
	Miguel González Santos	605
	Impact of Human Values Audiovisual Content on Social Behavior

	Avanzando en la investigación
en didáctica de la traducción:
vías metodológicas
	Ana Gregorio Cano	622
	A Step Forward in Translation Didactics Research: Methodological Approaches

	Estudio de la influencia de las TIC
en la educación infantil
	María A. Heras Escribano	637
	A Study of the Influence of the Information and Communication Technologies (ICT)
in Early Childhood Education

	Racionalismo emergente:
principio activo en la humanización
de la docencia universitaria
	Pedro Hernández Malpica, Migdalia Caridad
y Harold Sukier	660
	Emerging Rationalism: Active Principle in the Humanization of University Teaching

	Nueva metodología docente según modelo de Bolonia para enseñar estructuras en Arquitectura
	Agustín Gregorio Lacort Echeverría	677
	New Method in Line With Bologna Model for Teaching Structures in Architecture

	Olmi, Ulmer, Jünger: I fidanzati 
y los fantasmas de la tierra baldía
	Alberto Lena Ordóñez	692
	Olmi, Ulmer, Jünger: I Fidanzati 
and the Wasteland Ghosts

	Herramientas de comunicación
para el desarrollo de la inteligencia lógica matemática
	Alonso José Larreal Bracho	715
	Communication Tools for Development
of Intelligence Logical Mathematics

	La interactividad de las webs
en las pequeñas y medianas empresas
	Pedro Pablo Marín Dueñas,
Carmen Lasso de la Vega González
y Juan José Mier-Terán Franco	735
	Web Interactivity in the Small
and Medium Business Site

	El montaje de compilación y el cambio de sentido
	Lidia Martín Merino	751
	The Compilation Montage and Changing Content

	Personajes y entornos virtuales orientados a la gamificación museal
	Gonzalo Martín Sánchez	767
	Characters and Virtual Environments Gamification Oriented Museum

	Aplicabilidad de los programas federales de apoyo al comercio exterior en Tabasco
	Germán Martínez Prats, Cecilia García Muñoz Aparicio, María del Carmen Navarrete Torres	783
	Program for Promotion and Exports Development in Tabasco

	El rumor en las organizaciones 
desde una aproximación multidisciplinar
	María Elena Mazo Salmerón*	797
	The Rumour in the Organisations 
From a Multidisciplinary Approach

	El realismo poético en el cine según Mario Brenta
	Mercedes Miguel Borrás	820
	The Poetic Realism in Cinema According 
To Mario Brenta

	La universidad como institución frontera en el ámbito de la traducción multimedia
	Joan Miquel-Vergés	843
	The University as Boundary Institution
in the Field of Multimedia Translation

	Active Learning Inspired 
by Team-Based Learning 
and Project-Based Learning
	Consuelo Montes Granado	867
	Aprendizaje activo inspirado 
en aprendizaje-basado en equipos 
y aprendizaje-basado en proyectos

	Efecto del curso sobre la empatía cognitiva y emocional en universitarios malagueños
	Francisco Manuel Morales Rodríguez1 
y Manuel Alejandro Narváez Peláez2	883
	Group Effect Over Cognitive and Emocional Empathy in University Students of Málaga

	Estudiando las funciones polinómicas con el software educativo Geogebra
	Johana Narváez Tuirán	897
	Dynamic Study of Polynomial Functions Geogebra With Educational Software

	Ránking de anuncios y agencias 
de publicidad en Venezuela
	Estela Núñez Barriopedro1
y Almudena González del Valle Brena2	907
	Ranking of Venezuela Advertisement 
and Advertising Agencies

	Los CRAI como referentes de acceso
a la información en Universidades españolas
	Carlos Oliva Marañón y María F. Sánchez Hernández	922
	The CRAI as Concerning the Access 
to Information in Spanish Universities

	Estrategias inteligentes de comunicación interna y gestión empresarial
	Beatriz Peña Acuña1, Paloma del Henar Sánchez Cobarro2, 
Gonzalo Wandosell Fdez. de Bobadilla3	944
	Intelligent Internal Communication Strategies and Business Management

	Los ﬁno derechosﬂ de la mujer, reflejados en leyes y en coplas
	Rosa Peñasco Velasco	967
	The ﬁNo Rightsﬂ for Women Reflected 
in Law and Verses

	Catolicismo social: su influencia
en la ciencia y el pensamiento económicos españoles
	Begoña Pérez Calle	984
	Social Catholicism: It™s Influence on Spanish Economic Science and Thought

	Modelo prosocial de comunicación 
de museos. El caso del Thyssen-Bornemisza
	María Lucía Pérez-Pérez1, Miquel Bastons2 
y Inmaculada Berlanga3	1008
	Prosocial Model in Museum Management Communication. The Case Study 
of Thyssen-Bornemisza

	Dificultades del alumnado de educación secundaria en la transición 
a la universidad
	María Luisa Pertegal Felices, José Daniel Álvarez Teruel 
y Salvador Grau Company	1027
	Difficulties of the Students of Secondary Education in Transition to College

	Poéticas transitivas. De la tempestad 
de giorgione a stalker de Tarkovski
	Antonio Rabazas Romero	1041
	Transitive Poetics. From Giorgione's Tempest to Tarkovsky`S Stalker

	¿Siguen vigentes los modelos explicativos del comportamiento electoral en España?
	Fátima Recuero López	1063
	Are Still Current the Explanatory Models
of Voting Behavior in Spain?

	Actualización docente:
la postmodernidad y la película
de Matrix
	Carmen Romero Sánchez-Palencia
Vicente Lozano Díaz	1086
	Teaching Update: Postmodernism
and Matrix Film

	Os Modelos de EAD, os Saberes
e as Práticas Docentes
	Roberta Rossi Oliveira Palermo
Luciana Maria Giovanni	1104
	Ead the Models, the Knowledge
and Practices Teachers

	ﬁHalal way of lifeﬂ: 
significados, oportunidades y retos
	Encarnación Ruiz Callejón	1123
	ﬁHalal Way of Lifeﬂ: 
Meanings, Opportunities and Challenges

	Procesos de recepción cognitiva 
en narrativas transmedia
	Sebastián Sánchez Castillo	1146
	Cognitive Processes in Transmedia Narratives Reception

	Colisiones temporales y espaciales: Janet Cardiff y Grégory Chatonsky
	Jesús Segura Cabañero
Toni Simó Mulet	1162
	Temporal and Spatial Collisions:
Janet Cardiff and Grégory Chatonsky

	Evolución y efectividad de los spots 
de la DGT
	Rosario Segura-García	1180
	Evolution and Efectiveness of DGT Spots

	Juegos serios como instrumento facilitador del aprendizaje: 
evidencia empírica
	Ana Cristina Urquidi Martín
y Carmen Tamarit Aznar	1202
	Serious Games as a Tool Facilitator 
of Learning: Empirical Evidence




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>
    /GRE <>

    /HRV (Za stvaranje Adobe PDF dokumenata najpogodnijih za visokokvalitetni ispis prije tiskanja koristite ove postavke.  Stvoreni PDF dokumenti mogu se otvoriti Acrobat i Adobe Reader 5.0 i kasnijim verzijama.)
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


