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Resumen

Los videojuegos han resultado utiles para el aprendizaje en diferentes campos. El presente trabajo trata de evaluar la
utilidad del videojuego como herramienta de aprendizaje para la alfabetizacién informacional de estudiantes de grado
universitario. El videojuego “El ultimo examen” nace tras el andlisis de 1.639 consultas registradas en un periodo de dos
afios en la Biblioteca de la Universidad Complutense, y tiene como objetivo dar respuestas a demandas, que son extrapo-
lables a otras bibliotecas universitarias. Para evaluar su utilidad se realiza un experimento piloto de grupo Unico con 14
estudiantes de grado. Los resultados muestran mejoras significativas en sus competencias informacionales y valoracio-
nes positivas de la intervencion. Se concluye que la incorporacion de videojuegos como complemento a los contenidos
de los programas formativos de las bibliotecas puede resultar provechoso, especialmente como introduccién, refuerzo
o evaluacidn de estos.

Palabras clave

Alfabetizacién informacional; Aprendizaje basado en juego; Estudiantes; Bibliotecas universitarias; Bibliotecas; Bibliote-
carios; Competencias informacionales; Educacidn superior; Videojuegos.

Abstract

Video games are useful learning tools in different fields. This work seeks to evaluate, through a self-developed video
game, their usefulness as a learning tool for the information literacy of undergraduate students. The videogame “The
last exam” was developed after the analysis of 1,639 user queries registered over 2 years at the Complutense University
Library, and aims to answer queries common to other university libraries. To evaluate its impact, a single-group pilot
experiment was carried out with 14 undergraduate students using a pre-test/post-test validated by experts. The results

310402 Profesional de la informacion, 2022, v. 31, n. 4. e-ISSN: 1699-2407 1


https://doi.org/10.3145/epi.2022.jul.02
https://orcid.org/0000-0001-6047-3764
mailto:omartinm@ucm.es
https://orcid.org/0000-0003-2965-844X
mailto:bmanero@ucm.es
https://orcid.org/0000-0002-4996-4789
mailto:alerom02@ucm.es

Oliver Martin-Martin; Borja Manero; Alejandro Romero-Hernandez

show significant improvements in the students’ information skills, as well as positive evaluations of the exercise. We
conclude that the incorporation of video games as a complement to the content of library training programs can be
beneficial, especially as an introduction or for reinforcement or evaluation.

Keywords

Libraries; Librarians; Academic libraries; Game-Based Learning; Higher education; Students; Information literacy; Infor-
mation skills; Video games.

1. Introduccién

El juego tiene una indudable aplicacion en el campo del aprendizaje en cuanto que transmite emociones, despierta la
curiosidad, fomenta la autonomia, el pensamiento critico, la experimentacién y la toma de decisiones (Ordas, 2018a).
Prueba de ello son las multiples aplicaciones que se han desarrollado en el campo educativo en cualquiera de sus etapas
y campos de conocimiento, no solo como herramienta didactica sino también motivacional (Garcia-Casaus et al., 2021).

El papel predominante de las bibliotecas en la ensefianza y aprendizaje de las competencias informacionales (Gé-
mez-Hernandez, 2010) ha llevado también a sus profesionales a poner en practica experiencias de ludificacidn (o ga-
mificacidn) y de aprendizaje basado en juego (Ordds, 2018b; Campal; Ordas, 2021), hasta el punto de dedicar un mes
internacional al juego por parte de una de sus principales asociaciones profesionales (ALA, 2022).

A la hora de hablar de juego es importante diferenciar entre los conceptos de gamificacidn o ludificacion, entendida
como el uso de elementos y técnicas de juego en contenidos ajenos al juego, “hacer que las actividades sean mas pareci-
das a un juego” (Werbach, 2014), y de aprendizaje basado en juego, donde el propio juego es el vehiculo principal como
herramienta de aprendizaje (Cornella; Estebanell; Brusi, 2020). Dentro de este Ultimo concepto es donde encontramos
los llamados juegos serios o serious games, cuyo nacimiento y disefio estd enfocado a objetivos concretos de aprendizaje
(Campal; Ordas, 2021) en contraste con el juego (gaming, video gaming) orientado al entretenimiento, independiente-
mente de que pueda ser utilizado también con fines educativos.

El videojuego, ademas de una de las industrias del entretenimiento con mayor crecimiento (Garcia, 2019) y elemento
de la cultura popular, constituye en su vertiente de juego serio (Michael; Chen, 2005) un fantastico instrumento de
aprendizaje (Smale, 2011; Marin-Diaz, 2013; Diaz-Delgado, 2018) tanto por su popularidad, como por su atractivo y
posibilidades, que puede ser de gran utilidad en el campo de las bibliotecas para la alfabetizacién informacional (Calde-
réon-Rehecho, 2015).

El presente trabajo plantea como objetivo principal evaluar la utilidad del videojuego, en su modalidad de juego serio,
como instrumento de aprendizaje autdénomo en alfabetizacion informacional (alfin) en estudiantes de grado universita-
rio, a través de un desarrollo ad hoc basado en el analisis de las consultas de informacién identificadas en la biblioteca
universitaria.

1.1. Alfabetizacion informacional / competencias digitales

La sociedad de la informacién y el uso generalizado de internet han ocasionado un mundo saturado de informacién
con problemas que se acrecientan, como la falta de capacidad de la ciudadania para identificar informacién pertinente
y veraz, o su desconocimiento sobre el uso de fuentes y recursos adecuados para localizar informacion fiable y precisa
(Pinto-Molina, 2019).

La alfin, entendida tradicionalmente como la capacidad para reconocer cudando se necesita una informacién, asi como
la capacidad para localizarla, evaluarla y usarla efectivamente (ALA, 1989) ha evolucionado al ritmo de la sociedad a lo
largo de los afios, hacia enfoques mds pluralistas e integradores, promoviendo una ciudadania critica que sepa evaluar
y usar la informacidn para la resolucion de problemas en su contexto y fomente el aprendizaje auténomo, a través de
alfabetizaciones multiples que permitan hacer frente a las nuevas necesidades. Surgen asi modelos como AMI/MIL (Al-
fabetizacion Mediatica e Informacional / Media Information Literacy), propuesto por la Unesco, que incorporan a la alfin
otras alfabetizaciones tecnoldgicas de tipo digital y medidticas (Media Literacy), donde aparecen nuevos componentes
destinados también a la creacidn de la informacion y contenido multimedia para esta nueva ciudadania consumidora y
productora de informacion (prosumidora) que participa en entornos colaborativos.

El concepto de alfin original se desarrolla como marco intelectual para comprender, encontrar, evaluar y utilizar la infor-
macion, donde el manejo de la tecnologia de la informacién cobra protagonismo por la propia naturaleza de la informa-
cién, pero centrando el foco sobre el discernimiento critico y el razonamiento (ACRL, 2000), con una vision mas amplia
hacia una metaalfabetizacidén que requiere compromisos de comportamiento, afectivos, cognitivos y metacognitivos con
el ecosistema de informacion que permita el aprendizaje a lo largo de la vida (ACRL, 2015).

La alfabetizacion se vuelve, por tanto, esencial para poder empoderarnos como ciudadanos, para alcanzar y expresar
puntos de vista informados, comprometernos plenamente con la sociedad y poder participar de forma significativa en
esta nueva sociedad del conocimiento del siglo XXI (Intef, 2017; Cilip, 2018). Para conseguirlo y hacer frente a los retos
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actuales, como la sobresaturacién informativa, la inteligencia artificial o las noticias falsas, la alfabetizacién es la base
para que la ciudadania pueda adquirir las competencias mediaticas, informacionales y digitales necesarias, entendiendo
las competencias como

“el conjunto de conocimientos, habilidades y cualidades personales adquiridas mediante esfuerzos deliberados,
sistematicos y sostenidos para llevar a cabo con éxito determinadas actividades” (Pinto-Molina, 2019).

En este contexto es importante destacar el trabajo del Joint Research Centre (JCR) que ha dado lugar al Marco Europeo
de Competencias Digitales para la Ciudadania, conocido como DigComp (European Commission. Joint Research Centre,
2022) y que se ha convertido en una referencia en competencia digital, desde su inicio en 2013 hasta su ultima actua-
lizacién en 2022 (DigComp 2.2), siendo adaptada en nuestro pais por Rebiun, para estudiantes de grado universitario
(Rebiun, 2016).

Se identifica la competencia digital como una de una de las competencias clave para el aprendizaje permanente e

“implica el uso seguro, critico y responsable de las tecnologias digitales y la participacion en ellas para el aprendi-
zaje, el trabajo y la participacion en la sociedad. Incluye la alfabetizacidn informativa y de datos, la comunicacion
y la colaboracion, la alfabetizacion mediatica, la creacion de contenidos digitales (incluida la programacion), la
seguridad (incluido el bienestar digital y las competencias relacionadas con la ciberseguridad), las cuestiones
relacionadas con la propiedad intelectual, la resolucién de problemas y el pensamiento critico” (Rebiun, 2016).

La competencia digital se define como un conjunto de 21 competencias agrupadas en cinco areas:

- alfabetizaciéon informacional y de datos;
- comunicacion y colaboracién;

- creacion de contenidos digitales;

- seguridad; y

- resoluciéon de problemas.

Dentro del area 1, correspondiente a alfabetizacidén informacional, en la que queremos centrar nuestro trabajo, se iden-
tifican las siguientes competencias:
1.1. Navegar, buscar y filtrar datos, informacidn y contenidos digitales: expresar las necesidades de informacion,
buscar datos, informacién y contenidos en entornos digitales, acceder a ellos y navegar entre ellos. Crear y actua-
lizar estrategias personales de busqueda.

1.2. Evaluar datos, informacion y contenidos digitales: analizar, comparar y evaluar criticamente la credibilidad
y fiabilidad de las fuentes de datos, informacién y contenidos digitales, asi como analizar, interpretar y evaluar
criticamente los datos, la informacién y los contenidos digitales.

1.3. Gestionar datos, informacién y contenidos digitales: organizar, almacenar y recuperar datos, informacion y
contenidos en entornos digitales. Organizarlos y procesarlos en un entorno estructurado.

Los profesionales de la informacion desempeiian un papel fundamental en el proceso de alfin, especialmente en el am-
bito universitario en el que es frecuente que el personal de las bibliotecas imparta formacidn con estos contenidos ya
sea de manera extracurricular o intracurricular, mediante la colaboracion entre docentes y bibliotecarios (Manso-Perea;
Cuevas-Cerverd; Gonzalez-Cervantes, 2019) y es en este contexto donde la utilizacion del videojuego en su modalidad
de juego serio, disefiado para la adquisicidn de estas competencias, puede convertirse por sus caracteristicas intrinsecas
en una herramienta de gran utilidad para poder conseguirlo (Bezanilla et al., 2014).

1.2. Estado de la cuestidn

Como paso previo al inicio de las intervenciones se ha realizado una revision de la bibliografia para acercarnos al estado
de la cuestidn, consultando las bases de datos multidisciplinares Dialnet, Scopus y Web of Science, y Lisa, especializada
en Informacion y Documentacion. Para la estrategia de busqueda se han utilizado truncamientos y operadores para la
combinacién de los términos “jueg*| videojueg*| gam*| videogam*”, “alfabetizacién informacional”| “competencias
informacionales” | “information literacy”| “information competence” (figura 1), seleccionando articulos de revistas, re-
visiones y actas de congresos, sin establecer limite cronoldgico debido a que las experiencias identificadas son recientes
y se remontan hasta 2005.

Se han identificado 46 documentos que analizan o revi- El papel predominante de las bibliote-

san experiencias reales de aplicacion de videojuegos al cas en el aprendizaje de las competen-
. o , ; e

campo de la alfin. El 65% de los articulos identificados cias informacionales ha llevado también

corresponden a los ultimos 5 afios (>2016), si bien el fesi | ..
volumen de las publicaciones ha aumentado de manera a sus profesionales a poner en practica

global en los Ultimos afios, podemos constatar un inte- experiencias de ludificacion y de apren-
rés actual por el tema objeto de estudio. dizaje basado en juego
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Figura 1. Estrategia de busqueda

Debemos destacar entre los trabajos seleccionados las revisiones de Smale (2011), Snyder-Broussard (2012) y la poste-
rior continuacion de Urban (2019), esenciales para realizar un seguimiento de la historia de la aplicacién de los juegos
serios digitales al campo de las bibliotecas, principalmente en los Estados Unidos.

El personal de la biblioteca, como responsables de las formaciones en alfin, especialmente en educacion superior, deno-
tan una preocupacién por buscar la motivacion y participacidon del alumnado en sus acciones formativas, que en muchos
casos se limitan a sesiones puntuales y de corta duracion (Van-Meegen; Limpens, 2010; Smale, 2011; Kearns; Kirsch;
Cononie, 2017).

Las experiencias son muy variadas, desde los intentos iniciales de trasladar juegos televisivos (Leach; Sugarman, 2005;
Walker, 2008), las bibliotecas han experimentado con todo tipo de herramientas en funcidn de su finalidad o recursos
disponibles:

- modificaciones de juegos comerciales (Clyde; Thomas, 2008; Ponce-Carrillo; Alarcén-Pérez, 2020);
- juegos de realidad alternativa (Battles; Glenn; Shedd, 2011);

- uso de QR y realidad aumentada (Fitz-Walter et al., 2012; Wang et al., 2013; Tang, 2021);

- experimentos en Second Life (Hill; Knutzen, 2017).

El conjunto de experiencias identificadas se centra mayoritariamente en bibliotecas estadounidenses, en educacién
superior y en idioma inglés. En Europa podemos destacar el Proyecto Navigate (Valero-Gisbert; Cabassi; Longhi, 2021),
financiado por el programa Erasmus+ de la UE y coordinado por la University of Library Studies and Information Techno-
logies (Sulsit) de Sofia (Bulgaria).
https.//www.navigateproject.eu

Los estudios constatan reacciones positivas y una mejora de la participacién y motivacién por parte del alumnado
(Van-Meegen; Limpens, 2010; Battles; Glenn; Shedd, 2011; Sullivan; Critten, 2014; Jones; Wisniewski, 2019; Ponce-Ca-
rrillo; Alarcén-Pérez, 2020; Wang et al., 2020; Tang, 2021), especialmente cuando el juego se realiza de manera co-
laborativa e incluye elementos competitivos (Gleason, 2015; Jones; Wisniewski, 2019; Zou et al., 2021). Ademas, el
ambiente informal contribuye a romper los estereotipos tradicionales de la biblioteca, permitiendo la interactuacion con
las personas que utilizan la biblioteca de una manera relajada (Leach; Sugarman, 2005; Walsh, 2020).

Para contribuir a una experiencia exitosa, el videojuego debe estar alineado con los objetivos de aprendizaje y propor-
cionar diversion (Gumulak; Webber, 2011; Snyder-Broussard, 2012; Walsh, 2020), lo que permitird obtener un mayor
compromiso. Del mismo modo, es importante contar con un sistema de recompensas (tablas de clasificacion, insignias,
premios tangibles, etc.) o realizar acciones de marketing, preferiblemente en colaboracién con otras instituciones o
servicios, que fomenten la participacion del estudiantado (Walker, 2008; Battles; Glenn; Shedd, 2011; Martin; Martin,
2015; Christe; Bhatt, 2017; Kearns; Kirsch; Cononie, 2017; Wang et al., 2020). Si se desea que los usuarios jueguen de
manera voluntaria y auténoma, los videojuegos enfocados a alfin deberan contar con los estandares de calidad que es-
peran, en consonancia con la oferta comercial (Battles; Glenn; Shedd, 2011; Snyder-Broussard, 2012).

En cuanto a su implementacién como medio de aprendizaje, el videojuego se suele usar como complemento de los pro-
gramas formativos de la biblioteca que permita enriquecerlos y fomente la interactividad (Van-Meegen; Limpens, 2010).
Esta modalidad se debe en parte a las limitaciones de las bibliotecas para su desarrollo, que en muchos casos parten de
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iniciativas locales con escasos recursos que dificultan la jugabilidad y que inciden en el fracaso, abandono y discontinui-
dad de dichos videojuegos (Martin; Martin, 2015). Constituye una de las principales limitaciones identificadas, existien-
do un numero muy reducido que puedan ser jugados libremente en la actualidad y corresponden fundamentalmente a
iniciativas recientes. Algunos ejemplos que podemos destacar son:

- NewsFeed Defenders;
https://www.icivics.org/games/newsfeed-defenders

- BadNews;
https://www.getbadnews.com

- The Navigator;
https://www.navigateproject.eu/navigator

- Information Trap Manager;
https.//www.navigateproject.eu/itm

- Aparaattisaari (Gadget Island);
https://www.aparaattisaari.fi/en/index.html|

- Zombies ate my evidence
https://www.lib.uiowa.edu/hardin/zombies-ate-my-evidence

- Goblin threat
https://www.lycoming.edu/library/plagiarism-game

2. Metodologia
2.1. Disefo experimental

Para evaluar la utilidad del videojuego como herramienta de alfin, se planificé un experimento piloto de caso unico y
metodologia cuantitativa cuasi experimental, a partir del desarrollo local de un videojuego que diera respuesta a necesi-
dades de informacidn habituales en una biblioteca universitaria, utilizando para la recogida de datos la cumplimentacion
andnima de un pretest inicial y un postest, que permitiera evaluar el grupo antes y después de jugar al videojuego, y
establecer comparaciones (figura 2).

La intervencidn se realizé en una franja horaria disponible para seminarios dentro de la planificacidon docente de la Fa-
cultad de Enfermeria, Fisioterapia y Podologia (FEFP), solicitando la participacién voluntaria por parte del alumnado.

La organizacién del experimento llevd aparejadas las siguientes acciones previas:

- Solicitud de autorizacion a la Comision de Investigacion de la FEFP para su realizacion.

- Peticion a la coordinacién de los grados de Enfermeria, Fisioterapia y Podologia su ayuda para la difusidn entre los
estudiantes.

- Solicitud a la Unidad de Orientacidn y Difusion de la UCM de material promocional para los asistentes, que ayudara a
fomentar la participacion.

- Reserva de 3 aulas con capacidad para mas de 100 estudiantes que permitieran cumplir con el protocolo Covid.

- Instalacidn de carteleria informativa en los espacios de las bibliotecas de la FEFP y de Medicina.

Para la inscripcidn en la actividad se dispuso un formulario web que se distribuyo a la delegacidn de estudiantes de las
distintas titulaciones de la FEFP, a grupos de estudiantes de las Facultades de Informdtica, Derecho y Filosofia, y se incor-
pord a través de cddigo QR a la carteleria que se instald en las bibliotecas de la FEFP y de Medicina.

El transcurso de la intervencion no excedié la hora de duracidn, estableciendo una duracién media de 7 minutos para
la realizacion de cada prueba y de entre 15 y 30 minutos para la realizacion del videojuego, participando 14 estudiantes
(57,14% mujeres y 42,86% hombres) de entre 18 y 32 afios, principalmente de primer curso del grado de enfermeria
(78,57%).

Aprendizaje
basado en

Estudiantes . Pretest ’ juego . Postest

El ultimo
examen

Figura 2. Disefio de la intervencién
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2.2. Instrumentos
2.2.1. Necesidades de informacion en la biblioteca universitaria

Para tratar de identificar las demandas de informacién mas habituales en una biblioteca universitaria se ha partido de
las consultas recibidas en la Biblioteca de la Universidad Complutense de Madrid (BUC), proporcionadas por el Servicio
de Evaluacion de Procesos y Centros®. Se han analizado y categorizado 1.639 consultas registradas en un periodo de dos
afios (tabla 1), excluyendo las consultas recibidas tras la entrada del estado de alarma derivado de la crisis sanitaria de
la Covid-19, para evitar distorsiones en los resultados.

En funcidén de la particularidad de las consultas / infor-

. . . e Tabla 1. Consultas recibidas en la BUC (feb. 2018 - feb. 2020
maciones registradas, podemos identificar dos grandes ! ! ( )

grupos: N. consultas %

- Consultas / informaciones de caracter particular se- Catélogo / busquedas bésicas 455 27,76
gun el tipo, normativa pCfr la que se rija o servicios Bases de datos / busquedas avanzadas 275 16,78
que ofrezca: plazos de préstamo, normativa de acce- - - -

. . . Bibliografia / Gestores de referencias 61 3,72

so, horarios, etc. En este apartado podemos incluir las
consultas pertenecientes a las categorias “préstamo”, Acceso a recursos 53 323
“acceso a recursos” e “informacién general” (35,75% Préstamo 438 26,72
del tOtaI)' Informacién general 95 5,80

- Consultas / informaciones comunes al conjunto de
o , . Otros 262 15,99

bibliotecas por tratarse de metodologias, herramien-

tas o estandares de uso generalizado: metodologia de Total 1.639 100

busqueda, utilizacion de bases de datos, estilos biblio-
graficos, etc. Se incluyen las consultas recibidas en las categorias: “catalogo / busquedas basicas”, “bases de datos /
busquedas avanzadas” y “bibliografia / gestores de referencias” (48,26% del total).

2.2.2. Videojuego El ultimo examen

Con el objeto de evaluar el impacto del videojuego como herramienta de alfin se ha optado por el desarrollo ad hoc del
videojuego 3D £/ ultimo examen sobre el motor de videojuegos Unity (figura 3).

Puesto que el desarrollo en Unity requiere la instalacién del juego en los equipos, para facilitar la intervencion se opté
por su publicacién en la plataforma Simmer.io que permite jugar y compartir desarrollos en Unity a través de un entorno
web.

https.//simmer.io/@Oliver_UCM/ultimo-examen

jAlaia tiene hoy el/Gltimo examen de la carrera!

Han sido-afioS de nijucho esfuerzo y.-sufrimiento.
Pero algode dice que se le'0lvida/algo importante. &.

-
o —

A : S A

Figura 3. Home del videojuego E/ ultimo exdmen
https.//sites.google.com/ucm.es/ultimo-examen
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La narrativa del juego consiste en una estudiante uni- La narrativa de El Ultimo examen consis-
versitaria que acude a la Facultaq para rgallz§r e! ult!mo te en una estudiante universitaria que
examen de carrera y obtener su titulo universitario, sien- d la F ltad i | dlti
do necesario completar previamente 3 tareas requeri- acude a la Facultad para realizar el ulti-

das por su profesor: mo examen de carrera y obtener su titu-
- conseguir un manual de estudio de la biblioteca de la lo universitario, siendo necesario com-

Facultad previa consulta del catalogo (figura 4); pletar previamente 3 tareas requeridas
- buscar articulos en una base de datos bibliografica so- por su profesor

bre un determinado tema de investigacion;
- asistir a un curso de la biblioteca sobre el gestor de referencias Mendeley.

El videojuego tiene como objetivo de aprendizaje dar respuesta a algunas de las consultas mas habituales identificadas
en la biblioteca, comunes al conjunto de bibliotecas, y contribuir a la adquisicion de las competencias informacionales
1.1y 1.3 enun nivel inicial correspondientes al area 1 “Informacion y tratamiento de datos” que se relacionan en el Mar-
co de Competencia Digital para estudiantes de grado, realizado por Rebiun como adaptacion de las DigComp a nuestro
entorno.

1.1. Navegacion, busqueda y filtrado de informacién, datos y contenidos digitales.

- ldentificar el catdlogo como herramienta principal para localizar un manual en la biblioteca: la protagonista debera
localizar en la biblioteca el manual requerido para poder hacer el examen.

- Aprender que la signatura topografica identifica la ubicacidn fisica del libro: para conseguir el titulo solicitado, se de-
bera facilitar a la bibliotecaria la signatura topografica del manual obtenido tras la consulta del catdlogo.

- ldentificar la base de datos bibliografica como fuente de informacién principal para localizar articulos de revistas:
deberd realizar una busqueda en una base de datos para obtener un listado de articulos cientificos sobre el tema soli-
citado.

- Aprender el funcionamiento bdsico de los operadores de blsqueda: la protagonista debera introducir una estrategia
de busqueda con la combinacion de operadores AND, OR y NOT y la utilizacién de paréntesis para su agrupacion (arti-
culos sobre diabetes y obesidad, que afecten a nifios o ancianos, pero no de Covid).

1.3. Gestion de informacidn, datos y contenidos digitales

- Conocer la existencia de los ges-
tores bibliograficos e identificar
alguno de ellos: la protagonista de-
bera inscribirse y participar en un
curso de formacion de la biblioteca Consul~
sobre Mendeley. del catélog

puisa s para
empezar a buscar

Como objetivo transversal se preten-
de identificar la figura del personal

de la biblioteca como referente en el Catalogo Biblioteca
entorno universitario en caso de ne- Setton D. Nutricién en pediatria: Bases para la practica
cesidad de informacidén, puesto que clinica en nifios sanos y enfermos

el personaje de la bibliotecaria serd Signatura: L613.225€T

el responsable de dar orientaciones y

pistas para la consecucién de los ob-
jetivos. Figura 4. Videojuego El ultimo examen. Consulta del catdlogo

En base a los 6 tipos de jugadores es-
tablecidos por Marczewski (2015) el
videojuego ofrece al jugador de tipo
“triunfador” y “jugador” un desafio de
blusqueda y la oportunidad de apren-
der a través de la consecucién de las
tres tareas. Para conseguirlas debera
conversar con otros personajes que
le guiaran para desbloquear y conse-
guir las recompensas, motivando a los
jugadores de tipo “socializadores”. El
disefio del juego no establece un or-
den para conseguir las recompensas,
ofreciendo al jugador de tipo “espiritu
libre” la posibilidad de elegir su cami-
noy explorar el entorno.

rmacion pibliografica&

Info
. Bases de datos

Figura 5. Videojuego El ultimo examen. Biblioteca
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Pulsa "t Para iniciar

conversacion Pulsa"t" para inciar

conversacion

Bibliotecaria

Genial Alaia, veo que te has apuntado al curso, jespero que

iHola! iHola!
lo disfrutes mucho!

Soy Olivia, bienvenida a la biblioteca. Alaia, te estaba esperando para el examen
Has hecho todas las tareas previas que os envie por
email?

Figura 6. Videojuego El ultimo examen. Personajes

El juego recrea distintos espacios habituales en una Facultad universitaria (biblioteca —figura 4—, el aula de formacién de
la biblioteca y el aula de examen) de modo que, tanto la narrativa como su apariencia consiga conectar con el jugador
objetivo logrando un sentimiento de comunidad. Los personajes con los que debera conversar e interactuar a lo largo del
videojuego serdn una bibliotecaria (informacidn bibliografica), un bibliotecario formador y el profesor de la asignatura
(figura 5).

2.2.3. Tests

Puesto que no se identificd ninglin instrumento validado de evaluacién de competencias informacionales en el dmbito
universitario, se optd por la elaboracién de un cuestionario para la recogida de datos que permitiera medir el impacto tras
la intervencion mediante un prestest / postest? anénimo con idénticas preguntas, estructuradas en 4 apartados (tabla 2).

Tabla 2. Estructura del test

Instrumento Tipo Cémo se calcula Numero deitems | Rango
Uso y percepcion de la biblioteca | Escala de Likert de 5 puntos Suma de los valores de cada item 6 [1-5]
Alfabetizacion informacional Respuesta rr,u.JItlpIe conuna Cada item contribuye con 1 gl total sila 12 (0-12]
respuesta valida respuesta es correcta, 0 si es incorrecta
Satisfaccion con la intervencion Escala de Likert de 5 puntos Suma de los valores de cada item 1 [1-5]
Repeticién de la intervencion , p
Si/No Suma de los valores de cada item 1 [0-1]

(postest)

El punto de partida para el disefio del cuestionario es la reflexion de los investigadores acerca del objeto de estudio y los
objetivos de aprendizaje definidos para el videojuego en base a las consultas de informacién analizadas previamente,
relacionadas con competencias informacionales necesarias para los estudiantes de grado (Rebiun, 2016). El cuestionario
fue evaluado por 4 personas expertas (Escobar-Pérez; Cuervo-Martinez, 2008), responsables de bibliotecas con amplia
experiencia en alfabetizacion informacional y formacion en biblioteca, que realizaron mejoras y aportaciones al cues-
tionario inicial.

La estructura del cuestionario se compone de un grupo de preguntas de rendimiento tipico, correspondientes al uso y per-
cepcidn de la biblioteca, asi como la satisfaccidn con la intervencion, y un grupo de preguntas de rendimiento dptimo para
evaluar los conocimientos e impacto de la intervencidn sobre los conceptos de alfabetizacién informacional planteados.

3. Resultados

Tomando como base el disefio de las pruebas, podemos establecer 3 categorias para el andlisis de los datos, correspon-
dientes al uso y percepcidon que tienen los participantes sobre la biblioteca, conocimientos relativos a alfabetizacion
informacional y evaluacién de la experiencia.

3.1. Uso y percepcion de la biblioteca

En cuanto a la frecuencia con que acuden a la biblioteca segun los datos del pretest, el 50% lo hace raramente (1 0 2
veces por afo) frente al 14,29% que lo hace muy frecuentemente (3 o mas veces por semana), aunque el 71,34% se
muestran motivados o totalmente motivados para acudir (tabla 3). No se aprecian variaciones significativas en los resul-
tados del postest.

Tabla 3. Frecuencia de uso de la biblioteca

Frecuencia de uso de la biblioteca Pretest Porcentaje Postest Porcentaje
Muy frecuentemente 2 14,29 2 14,29
Frecuentemente 3 21,43 3 21,43
Ocasionalmente 2 14,29 3 21,43
Raramente 7 50,00 6 42,86
Nunca 0 0,00 0 0,00
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Aproximadamente la mitad (42,86% en pretest / 50%
postest) consideran que las bibliotecas son divertidas y
dinamicas, frente al 28,57% del pretest que se encuentra
en desacuerdo o totalmente en desacuerdo, y un 28,57%
gue no se posiciona (ni acuerdo, ni desacuerdo). Los da-
tos del postest no muestran variaciones significativas.

El videojuego recrea distintos espacios
habituales en una facultad universitaria
(biblioteca, el aula de formacidén de la bi-
blioteca y el aula de examen) de modo
gue, tanto la narrativa como su aparien-
cia consiga conectar con el jugador lo-
grando un sentimiento de comunidad

En cuanto a la valoracién que realizan de la biblioteca el
92,86% se manifiestan inicialmente satisfechos o total-
mente satisfechos, alcanzando el 100% en los datos del
postest.

Respecto a sus habilidades para encontrar informacion, el 89,86% definieron en el pretest sentirse satisfechos o total-
mente satisfechos, descendiendo al 64,28 en el postest (tabla 4).

Tabla 4. Satisfaccion de habilidades informacionales

Satisfaccion de habilidades de informacion Pretest Porcentaje Postest Porcentaje
Totalmente satisfecho 2 14,29 1 714
Satisfecho 11 78,57 8 57,14
Algo satisfecho 1 714 2 14,29
Insatisfecho 0 0,00 2 14,29
Totalmente insatisfecho 0 0,00 1 7,14

3.2. Alfabetizacion informacional

Cada participante contestd en su totalidad las 12 preguntas sobre alfabetizacién informacional de ambas pruebas, obte-
nido una media de aciertos del 53,75% en la prueba inicial y un 85,71% tras la intervencion (tabla 5).

Tabla 5. Valoracién en alfabetizacién informacional

Prueba N Media Desviacion estandar Media de error estandar
Pretest 14 53,571 15,917 4,254
Postest 14 85,714 12,839 3,431

Con el objetivo de comprobar si los grupos son homogéneos o no, realizamos
la prueba de Shapiro-Wilk (especifica para muestras reducidas). Esto nos ayu-

da a comprobar si podemos utilizar una prueba paramétrica (tabla 6).

En este caso, los resultados nos indican que tenemos un grupo homogéneo

Tabla 6. Prueba Shapiro-Wilk

Estadistico

gl Sig.

0,953

14 0,610

por lo que, a pesar del reducido tamafio muestral, procedemos a realizar la
prueba paramétrica de t de Student (Rubio-Hurtado; Berlanga-Silvente, 2012) para muestras relacionadas (tabla 7).

Tabla 7. Prueba t de Student de muestras relacionadas

5% de nivel de confianza de la
diferencia
. Desviacion Media de error . . . .
Media estandar estandar Inferior Superior t gl Sig. (bilateral)
-32,143 15,627 4,177 -41,166 -23,120 -7,696 13 <,001

3.3. Intervencion

En relacién con la valoracién de la intervencidn, el 92,85% de los participantes se mostraron satisfechos (57,14%) o total-
mente satisfechos (35,71%), no recibiendo ninguna valoracion negativa en este apartado. En cuanto a su intencién sobre
volver a participar de nuevo, el 100% constaté que volverian a repetirla.

4. Discusidn y conclusiones

El personal de las bibliotecas, como parte principal de los procesos de formacion en el campo de la informacion, espe-
cialmente en el dmbito universitario, se enfrentan a los mismos retos y problemas que el resto de los docentes, incre-
mentados en muchas ocasiones por el escaso tiempo del que disponen para las formaciones y su caracter voluntario y
extracurricular. Por este motivo han demostrado interés en experimentar con metodologias de cardcter menos tradi-
cional como la gamificacién y el aprendizaje basado en juego que permita mejorar el impacto y calidad de sus acciones
formativas.
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En base a los resultados de la intervencién se ha po-
dido constatar cémo el videojuego, en su vertiente de
juego serio, se muestra efectiva como herramienta para
el aprendizaje en el campo de la alfin en estudiantes
universitarios, permitiendo un aumento significativo
(32,14%) en los porcentajes de acierto globales tras la in-
tervencion y en todos los items evaluados en este apar-

Oliver Martin-Martin; Borja Manero; Alejandro Romero-Hernandez

Los bibliotecarios se enfrentan a los mis-
mos retos y problemas que el resto de
los docentes, incrementados en muchas
ocasiones por el tiempo limitado de las
formaciones y su caracter voluntario y
extracurricular

tado, contribuyendo a mejorar algunas de las competen-

cias informacionales necesarias en los estudiantes de grado universitario (Rebiun, 2016). Igualmente, la alta valoraciéon
de la intervencién (92,85% se mostraron satisfechos o totalmente satisfechos) y su interés por repetirla, la presentan
como una metodologia atractiva y motivadora que fomenta la participacién, constituyendo por tanto una oportunidad
que las bibliotecas deben aprovechar (Calderén-Rehecho, 2015).

La participacion permitié al alumnado evaluar sus habilidades reales para acceder a la informacién, que partian de unos
altos niveles iniciales de satisfaccion (el 89,86% se mostraron satisfechos o totalmente satisfechos) y que descendié tras
jugar el videojuego (64,28%), lo que contribuye a que tomen conciencia sobre su desconocimiento en algunos aspectos
que ignoraban previamente y el margen de mejora para su aprendizaje en este campo.

Aunque todas las personas participantes son estudiantes de grado universitario, no son habituales de la biblioteca, pues-
to que la mitad establecié en el pretest que acudian Unicamente 1 o 2 veces al afio, y apenas un 14,29% lo hace 3 o mas
veces por semana. A pesar de esto, si se establece una alta satisfaccién con este servicio, tanto antes como después de
laintervencion, y aproximadamente la mitad se muestran de acuerdo en que se trata de un servicio divertido y dindmico,
percepcion que no se modifica tras la prueba. Igualmente, no se establecen cambios significativos en los participantes
en cuanto a la frecuencia de uso de la biblioteca. Por consiguiente, en este caso no se detecta influencia del videojuego
en su percepcion con respecto a la biblioteca o el uso de esta.

El desarrollo de un videojuego es un proceso que consume gran cantidad de recursos, por ese motivo, E/ tltimo examen ha
buscado dar solucidn a respuestas globales extrapolables al mayor nimero de personas posible que permita rentabilizar la
inversidn. Sin embargo, un porcentaje considerablemente de las consultas recibidas (36,75%) en la biblioteca correspon-
den a cuestiones de caracter local (plazos de préstamo, normativa de acceso, horarios, entre otros) que son igualmente
importantes y que quedan sin respuesta, por lo que podria ser interesante para trabajos futuros ampliar y personalizar el
desarrollo actual o la creacion de nuevos videojuegos de orientacion local que permita cubrir estas lagunas.

Todas las personas que participaron finalizaron el videojuego de manera auténoma a pesar de que su disefio ofrece la
libertad de explorar los espacios y elegir su propio camino, lo que demuestra que la narrativa del videojuego se muestra
efectiva para su resoluciéon de manera auténoma sin necesidad de apoyo adicional. En cuanto a los tiempos de resolu-
cién, los resultados fueron muy dispares, en parte debido a su pericia como jugadores, o el tiempo invertido en la explo-
racién del entorno, pero también influyd el equipamiento informatico y la conexidn wifi, que produjo algunas incidencias
y ralentizé los tiempos de carga del juego, lo que debera tenerse en cuenta para futuros desarrollos e intervenciones.

Sin embargo, a pesar de los resultados positivos en cuanto a la satisfaccidn, la realidad es que la participacién de los
estudiantes fue muy baja, lo que pone en duda la capacidad de este tipo de videojuegos para atraer a los estudiantes
de manera espontanea.

Ante esta realidad deberiamos reflexionar sobre los motivos y la capacidad de mejora para lograr ese acercamiento
voluntario. Algunos de ellos:

- necesidad de realizar desarrollos profesionales acordes al estandar comercial con equipos multidisciplinares;
- realizacidon de campafias de marketing que permitan dar a conocer de manera atractiva el producto
- incorporacién de premios o recompensas.

Estas dificultades no deben llevarnos a cuestionar el uso del videojuego, puesto que sus virtudes y fortalezas estan acre-
ditadas, pero si que influirdn en su manera de utilizarlo, principalmente a través de su incorporacién como un elemento
mas en las formaciones, ya sean presenciales o virtuales. Una posibilidad interesante es la de utilizarlos a modo de intro-
duccién de algunos temas o conceptos, como refuerzo, o bien como evaluacién de estos, integrados dentro del disefio
instruccional en un entorno docente o un programa de competencias informacionales mas amplio, lo que constituye una
interesante linea de trabajo futuro.

Hemos podido constatar cdmo esta situacion ha servido
para que los participantes tomaran conciencia sobre sus
habilidades reales para localizar informacion, algo espe-
cialmente valioso que podemos aprovechar como paso
previo a la hora de afrontar una formacién, potenciando

La participacion permitio a los estu-
diantes darse cuenta de sus habilidades
reales para acceder a la informacion, lo
gue contribuye a que tomen conciencia

su recepcion y motivacidn ante los contenidos que se
van a impartir, al tiempo que posiciona de manera atrac-
tiva al profesional de la biblioteca lejos de estereotipos
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sobre su desconocimiento en algunos
aspectos y el margen de mejora para su
aprendizaje en este campo
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preconcebidos antes de iniciar esa formacién. Es en esa conjuncidn entre el videojuego y la formacién tradicional donde
ambas pueden ganar potencialidad y enriquecer la experiencia de todos los participantes.

5. Limitaciones del estudio

La muestra del objeto de estudio, el analisis de las demandas de informacidn y el nivel del desarrollo del videojuego presen-
tan limitaciones de caracter practico. Dado que el mayor esfuerzo de difusion y la realizacidn de la actividad se desarrolld
en la Facultad de Enfermeria, Fisioterapia y Podologia, el perfil de los participantes arroja un importante sesgo de estudian-
tes del Grado de Enfermeria (78,57%) y un volumen de participantes menor del esperado, probablemente influido por la
planificacion semipresencial del citado curso académico derivada de la situacion sanitaria provocada por el coronavirus.

Por estos motivos el presente trabajo y sus resultados deben ser tomados como piloto y como punto de partida para
futuras investigaciones.

6. Notas

1. Informacion del registro manual de las consultas recibidas de forma presencial y virtual (formularios, correo electré-
nico y teléfono):
https://biblioteca.ucm.es/formularios

2. Test disponible en Zenodo:
https.//doi.org/10.5281/zenodo.6340332
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