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Resumen

Que las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han invadido
nuestras vidas es un hecho innegable e incuestionable “ya que cambian nuestro pasado,
nuestro presente y nuestro futuro” (Garcia 2012). Ha sido, como argumentan Cebrian y
Gallego (2011), comparable a la revolucion industrial del S. XIX.

Lo que planteamos es conocer la actitud del empleo de los videojuegos en el aula,
y quien mejor que aporte su opinion que los alumnos en primera instancia. Nos vamos a

encontrar algunas propuestas que giran en torno a la creatividad que los videojuegos
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pueden aportar en el proceso de ensefianza-aprendizaje ya que la actitud es receptiva por

parte de los alumnos de la investigacion.
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Abstract

That the Information Technology and Communication (ICT) have invaded our lives
is undeniable and unquestionable "because they change our past, our present and our
future"” (Garcia 2012). It was, as argued Cebrian and Gallego (2011), comparable to the
industrial revolution 19th century.

What we are proposing is to know the attitude of the use of video games in the
classroom, and who better to provide his opinion that students in the first instance. We're
going to find some proposals that revolve around creativity that video games can contribute

in the teaching-learning process and that attitude is receptive by research students.
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Presentacion

La voragine que han supuesto las TIC (Tecnologias de la informacion y la
comunicacién) en nuestras vidas, nos lleva a plantearnos primeramente sobre “qué
sociedad, educacion y escuela queremos, y después saber qué papel pueden representar
las TIC en este proyecto educativo que necesitamos, y dentro de las posibilidades de
nuestro contexto” (Cebrian, 2011).

El rol del profesor ha cambiado y debe seguir cambiando de ser un mero
transmisor de informacién a ser un asesor, un orientador de la informacién y de los
conocimientos. La sociedad actual pide a los educadores varias cuestiones que no son
baladies; una actitud reflexiva, innovadora, (Montero et al., 2010) creativa, sofiadora. A los
profesionales de la educacién se nos pide, ahora mas que nunca, el reto del cambio, de la
revolucidn educativa. “Las herramientas 2.0 han obligado a redisenar el modelo educativo
donde el docente es el guia de la accion y el alumno es el constructor de su propio
aprendizaje” (Marin, 2010-2011).

Para los nifios y los adolescentes el empleo de las nuevas tecnologias son muy
intuitivos mientras que para los adultos supone en muchas ocasiones un gran reto, a veces
insalvable (digital divide). Surgen asi términos que principalmente pretenden intentar
explicar o etiquetar lo que sucede a nuestro alrededor. Expresiones como “brecha digital”,
‘inmigrantes digitales” o “nativo digital”, siendo estos ultimos conocidos asi, a los
integrantes de la generacion, nacida a partir de los afos 70, cuya familiarizacion con la
tecnologia digital se produce desde edades tempranas, utilizando dispositivos digitales
con frecuencia y las TIC son casi un idioma materno mediante el cual se comunican, se

expresan y comprenden el mundo que les rodea.
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Tal y como afirma Marin Diaz (2013); “la utilizacion de los videojuegos y juegos
digitales como un recurso mas en el desarrollo de un curriculo inclusivo aporta una serie
de beneficios educativos”. Desde esta comunicacién se pretende poner en relieve la
importancia de las TIC en el contexto educativo a través de sus distintos usos haciendo
hincapié en el empleo de los videojuegos, en concreto metaverso, como herramienta
facilitadora del proceso de ensefanza-aprendizaje y como eje transversal de las
competencias basicas y la atencién a la diversidad desde un modelo inclusivo.

Por ello entendemos que el primer paso debe ser conocer la opinidon de los
videojugadores a los que iria destinado todo esfuerzo, el alumnado de los centros

educativos.

1. La creatividad en la escuela a través de los
videojuegos

Algunas experiencias en este sentido las podemos encontrar en trabajos de
Marqueés y Prats (2011). Ellos realizaron un estudio para comprobar que el empleo de las
TIC en los contextos educativos mejoraban los resultados académicos mediante la
reduccion de errores.

Los resultados de la experimentacion fueron claros; el grupo experimental obtuvo
resultados significativamente mejores en los examenes finales. Argumentan que los
grupos experimentales han trabajado mas, han realizado muchos mas ejercicios de
refuerzo y repaso. Destacan también que mediante el uso del ordenador los ejercicios eran
autocorrectivos suponiendo asi un coste mas bajo de implicacion por parte del docente a la
hora de corregir y repasar los conceptos. Ademas, se obtuvieron informacion del progreso

de aprendizaje de cada alumno y alumna de forma personalizada.
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ADESE (2011) realiz6 un estudio donde no solo plantea el empleo de los
videojuegos como ocio. Se plantean como auténticos canales de formacion para el
desarrollo de habilidades psicomotrices y practicas (para cirujanos, mecanicos, pilotos,
etc.) y para desarrollar habilidades y valores empresariales sobre toma de decisiones,
transmision de cultura de empresa, etc. Aun van mas alla cuando proponen el empleo de
los videojuegos como terapia psicoldgica (en nifios con déficit de atencion, autismo, fobias,
etc.) o fisicas (para la rehabilitacién motriz).

Durante el curso 2011-2012, bajo la realizacion del Trabajo de Fin de Master (TFM)
por la Universidad de Cordoba, se realizé un estudio para valorar algunos aspectos sobre
los videojuegos y la opinion de los videojugadores.

Los objetivos de la investigacion planteados en dicho estudio correspondian a:

- Comprobar la actitud de los alumnos y alumnas hacia los videojuegos
educativos.

- Comprobar el modo de adquisicion de los videojuegos.

- Comprobar el grado de implicacidon parental en el uso de los videojuegos.

- Comprobar la tipologia de videojuegos mas utilizados.

- Comprobar la finalidad del uso de los videojuegos.

- Comprobar el grado de conocimiento de los alumnos sobre videojuegos educativos.

- Comprobar el rol de género en la opinién de los estudiantes.

- Comprobar si el tiempo dedicado a los videojuegos afecta a los resultados académicos.

- Comprobar la opinion de los videojuegos educativos desde distintas variables

(edad, género, centro educativo, etc.).

No vamos a reproducir toda la investigacion, sino que vamos a centrarnos

solamente en algunos de los objetivos marcados.
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2. ;Queé opinan los videojugadores?

Inicialmente definimos el problema de investigacion relacionado con el uso de los
videojuegos en el aula y mostramos los objetivos de la investigacion.

A continuacion, sefialamos las variables de estudio y exponemos el disefio de la
investigacion que hemos empleado. Asimismo, describimos las técnicas utilizadas para la
recogida de la informacion como la descripcién de la poblacion objeto de estudio y su
muestra.

Finalizamos con el analisis de los datos donde mostramos los instrumentos
estadisticos empleados, los cuales nos han posibilitado dar respuesta a las cuestiones
planteadas en relacion al tema que nos ocupa, que ha sido el identificar las actitudes que
tiene el alumnado de 5° y 6° curso de dos centros educativos de Cérdoba, sobre la opinion

de los videojuegos educativos y su posible aplicacién en el proceso educativo.

2.1. Planteamiento del problema de investigacion

La incipiente generaciéon de alumnos relacionados con las TIC nos lleva a
plantearnos que las competencias docentes actuales, como pueden ser; la seleccién de
los temas a tratar con los alumnos, aportar los recursos necesarios y hacer un
seguimiento, el tipo de control que se emplee en el mismo, la participacién del resto de los
miembros de la comunidad educativa en la toma de decisiones en el proceso de
ensefanza-aprendizaje o incluir los procesos de negociacion en el aula ya no son
suficientes.

Si afnadimos la propuesta de las Comunidades de Aprendizaje del Centro Especial
de Investigacion en Teorias y Practicas Superadoras de Desigualdades (CREA) de la

Universidad de Barcelona, estas se definen como un proyecto de transformacion social y
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cultural en un centro educativo promoviendo el aprendizaje dialégico mediante los grupos
interactivos y donde participan todos los agentes educativos (Flecha y Puigvert, 2002),
vemos la necesidad de aportar herramientas que faciliten ese proyecto de transformacion
con las caracteristicas antes descritas.

La revision realizada por Diaz y Morfin (2003) nos aporta un detalle que para
nuestra investigacion es significativo. Estos autores al definir las comunidades de
aprendizaje incluyen a las personas que se encuentran en un entorno especificando que
puede ser éste presencial o virtual. Podemos pensar por tanto en comunidades de
aprendizaje virtuales, poniendo en practica el aprendizaje dialdégico y los grupos
interactivos. Este es uno de los puntos fuertes de nuestra investigacion que tal y como nos
indica Marin (2010), “Una de las estrategias metodoldgicas que parece que esta dando
muy buen resultado en todos los niveles educativos es el aprendizaje por grupos
colaborativos”.

Asi, nuestro objetivo de investigacion es comprobar la actitud del alumnado sobre
el uso de los videojuegos y su incorporacién al aula desde una perspectiva dialogica,

colaborativa e inclusiva.

2.2 Objetivos del estudio

Consideramos que el uso habitual previo de los alumnos y la valoracién de los
videojuegos influiran en la percepcion que éstos tengan sobre su aplicabilidad educativa.
Desde esta perspectiva y tomando los aspectos antes descritos, establecimos los
siguientes objetivos para esta publicacion.

- Comprobar la actitud de los alumnos y alumnas hacia los videojuegos educativos.

- Comprobar el rol de género en la opinién de los estudiantes.

Revista Creatividad y Sociedad
C/ Salud. 15 5° dcha 28013 — Madrid - www.creatividadvsociedad.com



Sergio Garcia Blanco: Construir piramides sin arena, ;utopia? Investigacion sobre la opinién de los

videojuegos en el aula.

- Comprobar la opinion de los videojuegos educativos desde distintas variables

independientes.

La consecucion de estos objetivos pasa por dar respuesta a los siguientes
interrogantes:
* 4 Qué experiencia tienen los alumnos en el uso de los videojuegos?
* 4 Qué actitud tienen hacia la inclusion de los videojuegos en el aula como herramienta en

su proceso de ensefianza-aprendizaje?

Las respuestas a estos interrogantes que se formularon las basamos en las
actitudes que el alumnado de los centros educativos de educacién primaria elegidos de la
ciudad de Codrdoba tienen sobre el uso de los videojuegos y su posible aplicacidon en su
proceso educativo. De este modo, se establecieron las variables conformando

dimensiones tal y como se presentan a continuacion:

A. Datos de identificacion.

B. Actitud hacia los videojuegos.

C. Adquisicion de los videojuegos.

D. Control parental.

E. Tipologia de videojuegos.

F. Finalidad de los videojuegos.

G. Videojuegos y educacion.

H. Género.
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2.1.1 Variables Independientes. Estas primeras variables correspondieron a los datos de
identificacion de los estudiantes, constituyendo las variables independientes (VI).
Mostramos aquellas a las que vamos a hacer referencia en este articulo, su denominacion

y su correspondiente categorizacion.

VARIABLES CATEGORIAS
Edad * 10 afios
* 11 afios
* 12 afios
* 13 afios
Género 1. Mujer
2. Hombre
Curso que estudias 1. 5° de Educacion Primaria

2. 6° de Educacion Primaria

Tipo de centro educativo 1. Concertado
2. Publico
Perfil de videojugador 1. Novato en los videojuegos

2. Aficionado en los videojuegos

3. Experto en los videojuegos

Tabla 1: Variables independientes. Fuente: Elaboracién propia

2.1.2 Variables dependientes. Las variables respecto a la comprobacién de las actitudes del
alumnado, su relacion con la educacion y la posible relacion con el género las

consideramos como variables dependientes (VD).
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2.1.3 Variables Extranas. Entendemos que existen dos variables extrafias a tener en cuenta en
nuestra investigacion:
- Mortalidad de la poblacién.

- Dificultad de la conexion a internet para la aplicacion del cuestionario.

2.3. Diseno de la investigacion

Atendiendo al grado de control de las variables nos encontramos que la elaboracion
del cuestionario y la evaluacion corresponde a una investigacion no experimental-
correlacional de tipo encuesta siendo un estudio de casos de dos centros educativos de
Cordoba capital.

2.1.4 Fases del diseno de la investigacion. A continuacién, mostramos las fases empleadas
para desarrollar la investigacion que aqui se presenta, exponiendo las actividades

realizadas y la temporalidad:

Fase Actividades Duracion

Fase | Nivel tedrico-conceptual Enero 2012 - Finalizacion
del Proyecto

Fase 2 Nivel técnico-metodologico Enero 2012
Elaboracion del cuestionario Enero-Marzo 2012
Dimensiones del cuestionario Enero 2012
Eleccion de los centros educativos y Febrero 2012

entrevista con el director y la
directora de los centros elegidos.

Correccién y validez externa (grupo Febrero 2012
de expertos)

Aplicacion del cuestionario al grupo Marzo 2012
piloto
Correccion 'y aplicacion a los Abril — Mayo 2012
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alumnos y alumnas
Fase 3 Nivel estadistico-analitico
Analisis de resultados Julio-Agosto 2012
Elaboracion del Proyecto Julio-Agosto-Septiembre
2012
Correccion  del  Proyecto de Octubre-Noviembre 2012
Investigacion

Tabla 2: Fases del disefio de la investigacion. Fuente: Elaboracién propia.

> Fase 1: Nivel teérico-conceptual.

Esta fase considerada como la primera del proceso de investigacion se determind el
problema de investigacion, para lo cual se realizé6 una amplia busqueda bibliografica, en la
cual nos plantea los objetivos e interrogantes antes expuestos sobre la posibilidad de
incluir los videojuegos como herramienta facilitadora del proceso de ensefanza-

aprendizaje. Asi surgen las hipotesis a comprobar y las variables de estudio.

> Fase 2: Nivel técnico-metodolégico.

Basandonos en la naturaleza de nuestro objeto de estudio establecimos realizar una
investigacion no experimental-correlacional de tipo encuesta siendo un estudio de casos
de dos centros educativos de Cordoba capital.

Establecimos seguidamente las caracteristicas de la poblacion objeto de estudio y la
metodologia mas adecuada para realizar la seleccion de la muestra a la cual se le
aplicaron los instrumentos de recogida de informacién. La primera de estas herramientas
se baso en la técnica de la encuesta, a través de un cuestionario que se aplico al

alumnado de 5° y 6° de Educacion Primaria del Colegio de Educacion Infantil San Lorenzo
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y el Centro Docente Concertado San Francisco de Sales, ambos de la capital cordobesa,
durante el curso académico 2011-2012.

Determinamos realizar un analisis de los datos procedentes del cuestionario a
través del empleo de la estadistica descriptiva y, posteriormente, de la estadistica
inferencial para la contrastacién y validacion de las hipétesis del estudio. Para ello, nos

servimos del paquete informatico estadistico SPSS 19.

> Nivel estadistico-analitico.

En este nivel del estudio y una vez aplicado el cuestionario formulamos las hipotesis
estadisticas derivadas de la hipdtesis de investigacion descritas anteriormente. El proceso
de decisidn, en la aceptacion o rechazo de las hipotesis de investigacion, estuvo
determinada por el uso de las técnicas de la estadistica inferencial y correlacional.

Finalmente se establecieron las conclusiones del estudio que derivaron en una serie

de propuestas de trabajo y prospectiva.

2.4. Instrumentos de recogida de datos

Para la recogida de informacion se ha elaborado un cuestionario (Ver Anexo 1) con varios
tipos de respuestas (tipo likert con 4 opciones de respuesta con el objetivo de evitar la tendencia
central, multirespuesta y de seleccion) para estudiantes de 5° y 6° de Educacién Primaria de dos

centros educativos de distinta tipologia (publico y concertado) de la ciudad de Cdérdoba.

Para la ejecucion del cuestionario se realizdé en google docs y se alojoé en un portal
web (http://asentertainment.es) donde los alumnos tenian acceso al mismo a través de
internet. Se penso inicialmente en estos dos cursos ya que tenian a su disposicion los

micro portatiles entregados por la Junta de Andalucia enmarcados en el Plan Escuela 2.0.

Revista Creatividad y Sociedad
C/ Salud. 15 5° dcha 28013 — Madrid - www.creatividadvsociedad.com



Sergio Garcia Blanco: Construir piramides sin arena, ;utopia? Investigacion sobre la opinién de los

videojuegos en el aula.

El lugar de aplicacion del cuestionario se pensé en su propia aula y se establecid
una operativa comun con ambos centros educativos resumida de la siguiente forma:
1. El centro educativo enviaba una comunicacién a los padres informando del dia que los

alumnos tenian que llevar el micro portatil.

2. El investigador junto con el Jefe de Estudios en el caso del CDC San Francisco de
Sales o con la directora en el CEIP San Lorenzo organizaron los dias y horario

aproximado para que los alumnos y alumnas realizaran el cuestionario.

3. El centro educativo informaba a los tutores y profesores correspondientes de dicha

actividad.

4. Se cerraban los dias y horarios por cursos establecidos pendientes de posible

modificacion.

Inicialmente se realizd esta operativa para la aplicacion en el grupo Piloto, un total
de 27 alumnos de 5° de Educacion Primaria pertenecientes al grupo B del CDC San
Francisco de Sales. La hora elegida fue después del recreo (12:30 h.)

Tras la aplicacion del cuestionario al grupo Piloto se encontraron diversas
dificultades que se pueden resumir de la siguiente forma:

- La conexion wifi no llegaba al aula de los alumnos.
- 9 alumnos tenian el micro portatil estropeado.
- 2 alumnos habian olvidado traer el micro portatil.

Se penso rapidamente en una alternativa y se pidié permiso para utilizar una de las

salas de informatica a la cual tuvimos acceso. El aula contaba con 30 puestos de CPU.
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Una vez situados en sus ordenadores, un alumno por ordenador, el tutor presentoé la
investigacion y al investigador que dio paso a explicar el objetivo de la investigacion, la
metodologia empleada y avanz6 las instrucciones para la cumplimentacion del
cuestionario.

Pero nos volvimos a encontrar ciertas dificultades.

- El profesor no conocia bien las instalaciones del aula de informatica (encendido

general, clave del servidor y funcionamiento de la misma).

- 8 ordenadores tenian problemas de conexion.

- 3 ordenadores estaban estropeados.

- 4 ordenadores tenian problemas con la configuracion del raton.

- La busqueda de la pagina por parte de los alumnos (dificil de entender ya que no

contabamos con soporte visual)

- Se tuvo que dividir la clase en dos grupos para que fuese lo mas efectivo posible, esto

supuso que un grupo de alumnos estaba “aburrido” y “sin hacer nada”.

- Las instrucciones fueron insuficientes para que los alumnos supieran qué tenian que

hacer.

Durante toda la sesion se controlé el tiempo aproximado que los dos grupos
formados podian terminar la tarea y nos encontramos con una alumna con necesidades
especificas de apoyo educativo que necesitdé mas tiempo.

Posteriormente se recogi6 los datos de la observacion, se modifico la operativa y se

establecio un promedio de 40 min. por grupo para su ejecucion.
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El cambio mas significativo en la operativa fue el empleo en ambos centros de un
aula de informatica que previamente se revisarian los CPU’s. También se modificaron las
instrucciones escritas en el cuestionario para los alumnos y alumnas y se establecieron
grupos ajustados al promedio de tiempo empleado. Asi mismo se tuvo en cuenta alumnos
con necesidades especificas de apoyo educativo para que contaran con mas tiempo en la
ejecucion de la tarea.

Una vez finalizada la construccién del cuestionario se comprobd la validez externa
del mismo enviandose a un grupo de expertos sobre videojuegos atendiendo
principalmente a la adecuacién general del instrumento con lo que pretende medir, si la
escala de rangos propuesta para contestar el cuestionario es adecuada, si la redaccion de
los items es correcta y si el numero de items es suficiente, la revision de los items y
dimensiones.

Simultaneamente se calculé la fiabilidad global del mismo arrojando un coeficiente
Alfa de 0,837 (que en funcion del numero de items del cuestionario se considera alta).

Tras subsanar el texto de las instrucciones y las dificultades encontradas se aplico
el cuestionario a los alumnos en sesiones aproximadas de 40 min. Teniendo en cuenta a
los alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo y revisando previamente los
CPU. Asi mismo, previo al primer grupo se introdujo la pagina web donde esta alojado el

cuestionario para que la operativa fuese mas rapida y sencilla.

2.5. Poblacion y muestra

Para esta investigacion se consideraron a los estudiantes del curso escolar 2011-
2012 de los cursos 5° y 6° de Educacion Primaria del CEIP San Lorenzo y CDC San

Francisco de Sales de Cérdoba.
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El numero de alumnos y alumnas ha sido de 215 de los cuales pertenecen 27 que
realizaron el cuestionario piloto. Por tanto, para que la muestra fuese valida serian 83
alumnos y alumnas.

La muestra estaba constituida por un total de 188 alumnos y alumnas de los cuales,
como se puede observar, un 46,8% correspondian al sexo femenino y un 53, 2% al

masculino.

OFemenino
O Masculino

Género

Grafica 1. Género del alumnado. Fuente. Elaboracion propia

Al ser alumnos de 5° y 6° de Educacién Primaria el rango de edad oscilaba entre los
10 y los 13 afios (contando posibles alumnos repetidores). La muestra en base a la edad

se distribuye de la siguiente forma:
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Edad
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Grafica 2. Edad del alumnado. Fuente. Elaboracidén propia.

Como podemos observar la muestra desde la variable “edad” es una variable que se

ajusta a los patrones de normalidad.

3. Analisis de los datos

El analisis de los datos cuantitativos se realizé a través de un estudio descriptivo de

las diferentes variables sujetas a estudio. Estos datos cuantitativos fueron obtenidos del

cuestionario aplicado a los estudiantes y que estuvo constituido por 55 items integrados en

7 dimensiones (Anexo Il)

1.

2.

Actitud hacia los videojuegos
Adquisicion de los videojuegos
Control parental

Tipologia de videojuegos

Finalidad de los videojuegos
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6. Videojuegos y educacion

7. Género

Una vez obtenida esta base de referencia exploramos los datos de cada variable
cuantitativa mediante el uso del paquete estadistico informatico SPSS 19, a través del cual
obtuvimos la distribucion de frecuencias de cada variable empleando para ello los
estadisticos de tendencia central como la media y la desviacién tipica, tomando como base
la naturaleza de cada una las variables que integraron cada dimension que estuvo sujeta a
estudio.

En segundo lugar, realizamos un analisis comparativo o inferencial de estos datos a
través de pruebas de significacion como la t de Student y analisis de la varianza (ANOVA)
para cada tipo de variable considerada en cada dimension.

En tercer lugar, procedimos a establecer las relaciones entre las diferentes variables
que integraron cada una de las dimensiones del cuestionario para lo que utilizamos el

indice de correlacion r de Pearson.

3.1 Dimension “Actitud hacia los videojuegos”

En esta dimension destacamos que un 89,9% de los alumnos encuestados responden
que estan de acuerdo o muy de acuerdo al afirmar que le gusta jugar a los videojuegos. Asi
mismo, un 77,7% esta de acuerdo o muy de acuerdo ante la afirmacion de que les gusta
comentarlos con sus amigos. Pero solamente un 41,5% afirma que le gusta jugar a los
videojuegos para adultos.

Destacan también la poca formacion o informacion sobre los mismos al observar los
porcentajes del item que afirma que leen revistas especializadas donde solo un 26,8% de los

encuestados responden de forma positiva. Por el contrario, un 66,5% responde que lee las
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caratulas de los mismos entendiendo por tanto que estan informados de la normativa PEGI
referenciada anteriormente.

El porcentaje de participacidn en videojuegos que implican un nivel social mayor
(partys online) o de participacion en foros o chats especializados es muy bajo, solo un
18,6% ha participado en partys online y un 13,3% en foros.

Tras este ultimo analisis nos surge una cuestion que deberiamos tener en cuenta
para la mejora del cuestionario y es la cuestion del uso de los videojuegos a través de las
redes sociales, como por ejemplo facebook, pudiéndose de esta forma ampliar los datos

sobre la participacion a nivel social de los videojuegos por parte del alumnado.

3.2 Dimension “Videojuegos y educacion”

En esta dimensién nos encontramos con que un 65,4% de los alumnos afirman
estar de acuerdo o muy de acuerdo con que los videojuegos pueden ser educativos. En la
misma linea un 50% del alumnado le gustaria que hubiese mas videojuegos educativos
aunque solo un 48,4% de los encuestados ha jugado alguna vez a videojuegos educativos.

Quisiéramos destacar que solo un 16,5% de los alumnos encuestados afirman
estar de acuerdo o muy de acuerdo ante la afirmacion de que jugar a los videojuegos
afecta negativamente a sus estudios.

Anteriormente vimos que un 48,4% de los alumnos encuestados afirmaban haber
jugado a videojuegos educativos. Por el contrario el mayor porcentaje de alumnos (63,8%)
solo conocen entre 1 y 5 videojuegos educativos

Sobre la percepcidon que tenian los alumnos sobre los videojuegos destacan varios
items. El primero de ellos es que el 58,5% de los alumnos afirman que los videojuegos son

competitivos frente al 85,1% que afirman que no son agresivos.
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En relacion con las bondades de los videojuegos, donde existe un gran numero de
investigaciones al efecto, Gifford (1991), Gee (2004), Alfageme y Sanchez (2003), Cabero
et al (2007) Lacasa et al (2008), Marin (2010-2011), Montero et al (2010) o Pérez y Ortega
(2011), Blake (2011) o Garcia (2012), conforman solo una muestra del interés en
demostrar y extraer el potencial de los videojuegos desde un aspecto positivo. La habilidad
que destaca con un mayor porcentaje es la mejora de la imaginacion donde un 63,8% de

los alumnos afirman que se mejora con los videojuegos.

3.3 Conclusiones estadisticas

Queremos resaltar los resultados encontrados estadisticamente significativos sobre
la dimension que hace referencia a la opinién de si los videojuegos pueden ser educativos
relacionadas con el curso académico al que pertenecen los alumnos, al nivel de
videojugador autopercibido y a las horas que les dedican a los videojuegos.

En referente a la primera de estas conclusiones nos encontramos que a mayor
curso académico mayor sera la opinién de que los videojuegos pueden ser educativos.

Parece ser que ocurre igualmente con el siguiente analisis; a mayor nivel de
videojugador mayor es la opinion de que los videojuegos pueden ser educativos.

Igualmente queriamos destacar, sobre el nivel de videojugador autopercibido, que
los hombres de la muestra se perciben asi mismos con un nivel de videojugador aficionado

0 experto en mayor numero que las mujeres del estudio.

Revista Creatividad y Sociedad
C/ Salud. 15 5° dcha 28013 — Madrid - www.creatividadvsociedad.com



Sergio Garcia Blanco: Construir piramides sin arena, jutopia? Investigaciéon sobre la opinidn de los

videojuegos en el aula.

Género vs. Nivel de videojugador

Me
considero
que soy un

B Novato
B Aficionado
B Experto

Recuento

Femenino Masculino

Geénero

Grdfica 1: Género vs. Nivel de videojugador. Fuente. Elaboracién propia

Por ultimo matizamos que existe una correlacion entre las horas dedicadas a los
videojuegos y la opinion sobre si los videojuegos pueden ser educativos. A mayor numero

de horas dedicadas mayor es la opinion de que los videojuegos pueden ser educativos.

Conclusiones

Comprobamos que el alumnado opina sobre los videojuegos que éstos pueden ser
educativos que conocen pocos Yy los utilizan menos aun. Es por ello que nosotros
proponemos la creacién y desarrollo de un videojuego, un mundo virtual, un metaverso

donde los alumnos puedan realizar, por ejemplo, piramides sin arena utilizando para ello
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calculos matematicos, trigonométricos y geométricos, historia, geografia y localizacion en
un mapa, relieve del terreno, formas de negociacion, compra-venta de materiales, etc.

Un abanico de posibilidades puede generarse cuando un mundo virtual tiene un
objetivo educativo donde de forma transversal se pueden completar las distintas areas de
los curricula y pueden estar trabajandose las competencias basicas descritas en la
normativa (LOE, 2006). Todo ello desde la inclusion de todos los alumnos en el aula y
promocionando la interaccion en grupos colaborativos, ya que se pueden generar distintos
perfiles por los cuales los alumnos han de ir pasando, o realizar distintas tareas para
conseguir un unico objetivo; construir su piramide, en un contexto, en un momento
histérico concreto, con unos materiales especificos que combinados de tal forma resulte
uno de los mas bellos monumentos arquitectonicos e historicos. Todo ello sin arena.

Tras el estudio profundo realizado y el analisis de la literatura existente quisiéramos
afnadir una nueva expresion; dispersion digital, entendida desde dos perspectivas
interesantes. Por un lado como la actitud que puede generar en las personas la avalancha
tecnologica a la que estamos sometidos, maxime desde la aparicion de los smartphones,
la tarifa de datos en los mismos y una multitud de aplicaciones existentes. Entendemos por
tanto este concepto como la division en la atencion que puede sufrir la persona ante las
posibles decisiones referentes a la tecnologia que debe ir tomando desde la compra de un
PC hasta la instalacion de una aplicacion (APP, application).

Por otro lado la expresion dispersion socio-digital quiere hacer referencia al uso
de las mismas dentro de la sociedad en que vivimos provocando una desatencién continua
y constante a las tareas que estamos realizando ya que tenemos la “necesidad” de ver
continuamente nuestra red social, mail, whatsapp, etc., provocando en si este estado de

inquietud y desatencion. Pero este término puede estar mas enfocado no a los nativos
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digitales descritos por Prensky (2001, 2006) sino a los inmigrantes digitales. Este sera uno

de los aspectos a seguir desarrollando, investigando y profundizando en un futuro.
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Anexos
ANEXO I: Cuestionario utilizado

—

. ; =
Cuestionario de ideas previas sobre la integracion
de los videojuegos en el aula

U Colegio ox ... *

sncertado [=]

MOota medis que sueles tener *

bresaliente [ -]

Fivel de renta Tamiliar aprosimado *

Mo grunte jupar @ videojuegon *

Leo revistas especializadas sobre videojusgos *

Leo por internet todo 1o que sale nuevo de videojuegos *

Lo o b Cardtuta be s tasificacidn del viddeojuego antes de usarto *

MO JEUSTA COMEntar Fos Videojusios COn amiggos o conoodaos *
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Participo en foros o chats sobre videojuegos *

Nunca Siempre

He participado en “partys~ online *

Nunca & & & @& Siempre

Imito a los personajes de los videojuegos a los que juego *

2 3 4

Nunca © (@] - ™ Siempre

Me gusta jugar a videojuegos para adultos *
2 3 4

Nunca ¢ [ @ Siempre

Me prestan y/o presto videojuegos *

Nunca I @ Siempre

Compro videojuegos originales *

2 3 4

Nunca - ® @ Siempre

Me descargo los videojuegos de internet *

Compro videojuegos ya pirateados

Compro videojuegos oniginales de segunda »

Alquilo videojuegos *

Mis padres me compran todos los videojuegos que les pido *

Mo regalan videojuegos *

Tiempo que dedico a jugar & videojusgos *

Intre 1y % horas semanales -

Mis padres saben los videojuegos que tengo *

Mis padres participan conmigo jugando a los videojuegos *

Mis padres controlan las horas que dedico a los videojuegos *

Los videojuegos han causado discusiones con alguno de mis padres *

A mis padres no les gustan algunos de mis videojuegos *
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Principalmente juego ... *
)¢
) ire r
) )
Prefiero jugar *
in '
) y Play/x

Tipo de consola con la que Juego a videojuegos *

Tipos de videojuegos que Juego con mas frecuencia *
1o
16
o
e
jeo,
e
fe
fe
e

Los videojuegos me entretionen *
LOS VMICOJUEeROS Me Permiten Conocer gente nueva *
Los videojuegos me ayudan a olvidarme de los problemas *

LOS VIEO|Uegos me aportan Conocimentos nuevos *

).m-;',n Para superar mi propio récord *

Juego pata alcanzar las metas del vdeojuego *
Juegto para vwir aventuras *

Juego pata superar ol récord de mis amigos *
Juego para hgar *

Los vwdeojuegos pueden ser educativos *
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11 profesorsa utiliza los videojuegos en clase *

Me gustaria que hublese mais videojuegos educativos *

Conozco entre .. *
y 5 videojuegos educatvos [«]

He jJugado alguna vez a videojuegos educativos *

Jugar a los videojuegos afecta negativamente a mis estudios *

Considero que los videojuegos son .. *

Prefiero que el protagonista del videojuego sea... *
1

Hombre -

Las chicas juegan mejor a los wdeojuegos *

Hay videojuegos que s6lo son para chicos *

Las chicas juegan mis a los videojuegios *

Hay videojuegos que sdlo son para chicos *

Las chicas jJuegan mds a los videojuegos *

Me considero que soy un ... *

Novato en los videojuegos  |«|

Erviar
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ANEXO II: items del cuestionario por dimensiones

1. Dimension Actitud hacia los videojuegos
1 Me gusta jugar a videojuegos
2 Leo revistas especializadas sobre videojuegos
3 Leo por internet todo lo que sale nuevo de videojuegos
4 Leo en la caratula la clasificacion del videojuego antes de usarlo
5 Me gusta comentar los videojuegos con amigos o conocidos
6 Participo en foros o chats sobre videojuegos
7 He participado en "partys" online
8 Imito a los personajes de los videojuegos a los que juego
9 Me gusta jugar a videojuegos para adultos
2. Dimension Adquisicion de los videojuegos
10 Me prestan o presto videojuegos
11 Compro videojuegos originales
12 Me descargo los videojuegos de internet
13 Compro videojuegos ya pirateados
14 Compro videojuegos originales de segunda mano
15 Alquilo videojuegos
16 Mis padres me compran todos los videojuegos que les pido
17 Me regalan videojuegos
3. Dimension Control Parental
16 Mis padres saben los videojuegos que tengo
17 Mis padres participan conmigo jugando a los videojuegos
18 Mis padres controlan las horas que dedico a los videojuegos
19 Los videojuegos han causado discusiones con alguno de mis padres
20 A mis padres no les gustan algunos de mis videojuegos
21 Horas que dedico a jugar a videojuegos
4. Dimension tipologia de videojuegos
22 Principalmente juego .... En casa solo
En casa con amigos
En casa con mis padres o
hermanos/as
En casa de algiin amigo
En el colegio
En otro sitio
23 Prefiero jugar Con el teclado del ordenador
Con el mando de la Play/Xbox/PSP
Con el mando de la Wii
Con pulsaciones tactiles (mdviles)
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24 Tipo de consola con la que juego a videojuegos

Play Station
PSP

XBox
Nintendo DS
Wii

Teléfono movil
Ordenador
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Tipos  de S .

25 videojuegos V?deOJ'uegos de lucha (por ejemplo- Dragon ball Z)
que juego Videojuegos de plataformas (por ejemplo Call of Duty)
con maés Videojuegos de simulacion (por ejemplo Los SIMS)
frecuencia Videojuegos de deportes (por ejemplo el Fifa)

Videojuegos de carreras (por ejemplo F1)

Videojuegos de agilidad mental (por ejemplo BrainTraining)

Videojuegos de aventuras (por ejemplo The Legend of:Zelda)

Videojuegos de rol (por ejemplo Baldurs Gate)

Videojuegos educativos/serios (por ejemplo Aprende con Pipo)

5. Dimensioén finalidad de los videojuegos

Los videojuegos me entretienen

26

Los videojuegos me permiten conocer gente nueva

27

Los videojuegos me ayudan a olvidarme de los problemas

28

Los videojuegos me aportan conocimientos nuevos

29

Juego para superar mi propio récord

30

Juego para alcanzar las metas del videojuego

31

Juego para vivir aventuras

32

Juego para superar el récord de mis amigos

33

Juego para ligar

34
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6. Dimensién videojuegos y educacién

Los videojuegos pueden ser educativos

35

El profesor/a utiliza los videojuegos en clase

36

Me gustaria que hubiese mas videojuegos educativos

37

Conozco entre ... 1 y 5 videojuegos educativos

38 6 y 10 videojuegos educativos

Mas de 10 videojuegos educativos

He jugado alguna vez a videojuegos educativos

39

Jugar a los videojuegos afecta negativamente a mis estudios

40

Considero Violentos

41 que  los Agresivos
videojuego Competitivos
sson ...

Adictivos (que enganchan)

Diferentes para chicos que para chicas

Racistas

Hacen que piense menos

Te vuelven loco

Facilita el hacer amigos

Mejoran mis reflejos

Mejora mi atencion a todo

Mejora mi agilidad mental

Mejora mi imaginacion

Mejora mi capacidad de analisis

Mejora mi habilidad para solucionar problemas y estrategias

Hace que sea més inteligente

Dejo a mis amigos de lado y s6lo quiero jugar
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7. Dimension Género

Prefiero que el protagonista del videojuego Hombre
42 sea... Mujer

Ser mitologico o inventado

Animal

Otros

Las chicas juegan mejor a los videojuegos

43

Hay videojuegos que solo son para chicos

44

Las chicas juegan mas a los videojuegos

45
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