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en el pretest y el postest de 1a hipOteSiS 4 Y Suevevveviiiiiiiiiiiiciiiiciccce, 152

Tabla 29. Tabla de significacion de l1a hipOtesiS 4 Y S...ceeveeeeeeveriniercienieecienceeennes 152
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“Todo juego puede ser una magnifica fuente de aprendizaje. Si

observamos a un grupo de jovenes jugar con videojuegos nos daremos
cuenta que estan desarrollando un conjunto de competencias de gran
valor para su desarrollo como personas: ensayan la toma de
decisiones, elaboran estrategias para llegar a pactos y consensos,
crean defensas a la frustracion cuando pierden, aceptan los

resultados del azar, adoptan otras identidades a través de los
personajes, elaboran empatias, imaginan soluciones a las dificultades

y conflictos...” (Gil y Vida, 2007, 89)
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Resumen

Este trabajo pretende dar a conocer la importancia que las nuevas tecnologias,
méas concretamente los videojuegos, pueden tener en el proceso de ensefianza y

aprendizaje de nuestros alumnos.

A lo largo del trabajo se iran conociendo fuentes y estudios que abordan este
tema en muchos ambitos de la vida, como la educacion o la salud y nos permitira saber

como los videojuegos influyen en ellos.

Nosotros lo que pretendemos es ver como las matematicas (mas
especificamente la historia de algunos matematicos importantes) pueden ensefiarse a
través de un videojuego elaborado por nosotros mismos y ver si realmente este tipo de
metodologia consigue que los alumnos aprendan y, sobre todo, que el conocimiento

aprendido quede en su "poso cultural®.

Esta investigacion se desarrollo en un centro de primaria en el que se llevaron a
cabo cuatro etapas: la primera fue pasar un cuestionario inicial para analizar la
situacion, la segunda realizar la practica con nuestro videojuego, la tercera en la que se
paso otro cuestionario para analizar los posibles cambios y, la Ultima etapa, la practica

con los docentes.

Los resultados nos permitieron sacar algunas conclusiones importantes puesto
que el uso de los videojuegos en el aula puede resultar bastante beneficioso para el
aprendizaje de los alumnos, permitiéndonos convertir el proceso de ensefianza y

aprendizaje tradicional en un proceso mucho mas motivador y ludico para los alumnos.
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1. Introduccion: el problema de investigacion

En el apartado "Introduccion™ vamos a iniciar el tema de nuestra investigacion,
explicando, de una manera detallada, todos los apartados que vamos a mostrar a
continuacién, apartados en los que trataremos sobre la sociedad actual en la que vivimos
(una sociedad tecnolodgica) y viajaremos por la historia de los videojuegos, entre otras
cosas, haciendo también mencidn al problema de dicha investigacién y a los objetivos e
hipétesis que en el abordamos. Finalmente explicaremos la estructura que hemos

seguido para la realizacién de este trabajo.

1.1 Sociedad Tecnologica, TICS y més

Como apunta Villaveces (2005), para poder hablar de "Sociedad Tecnoldgica",
es necesario irnos hasta el principio de los tiempos, hasta la época en la que el ser
humano comenzaba a ser hombre (surgia el homo sapiens). Se puede decir que es en
este momento cuando surge una de las principales revoluciones en cuanto a tecnologias
de la informacién y la comunicacion se refiere, puesto que es aqui cuando el hombre
desarrolla el lenguaje y comienza a comunicarse. A partir de este momento, el ser
humano puede intercambiar informacidn, generar mitos, fantasias, hablar de la religion,
etc, cuestiones que han interesado desde entonces y que cobran un gran valor en una

sociedad como la que vivimos, en la que la tecnologia es fundamental en su desarrollo.

Hoy en dia conocemos por Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(de aqui en adelante TIC) al "conjunto de tecnologias desarrolladas para gestionar
informacién y enviarla de un lugar a otro. Incluyen las tecnologias para almacenar

informacion y recuperarla después, enviar y recibir informacion, o procesarla"t.

Muchas personas son las que utilizan en su vida diaria un ordenador o un
teléfono mdvil para comunicarse y obtener informacion (Cobo, 2009; Barrientos y
Navarrete, 2012), haciendo que las TIC sean indispensables para nuestras vidas. Tanta
importancia tienen, que incluso el Banco Mundial en el 2008 definio las TIC como uno
de los cuatro pilares fundamentales para medir el grado de avance, en cuanto a

economia del conocimiento se refiere.
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A continuacion quiero hacer mencién a dos ejemplos claros de como las TIC

pueden tener una influencia importante en nuestra vida diaria:

- Finlandia en 2008 contaba con unos 5 millones de habitantes y con méas de 6
millones de teléfonos maviles, es decir, que cada finlandés poseia un promedio de 1,2
teléfonos, permitiéndonos ver la necesidad de la poblacion por utilizar las tecnologias
(Syrjanen y Pathan, 2008).

- La informacion que se generd en 2007 estuvo a punto de superar la capacidad
fisica de almacenamiento de informacion disponible (Siri, 2008). Esto nos permite intuir
la cantidad de informacion que, desde esa época, se estd moviendo gracias a los avances

tecnoldgicos y a la aparicion de Internet.

En definitiva, podemos decir que muchas de las situaciones que hoy en dia
vivimos, serian totalmente diferentes si las TIC no hubieran irrumpido en nuestras
vidas. En cualquiera de los casos, hay que tenerlas muy presentes y es importante que
las utilicemos para nuestro beneficio, dado que pueden ser muy Utiles en numerosos

ambitos (salud, educacion, economia...).

1.2 Breve historia de los videojuegos

Tras haber descrito la sociedad en la que nos encontramos (para contextualizar
la investigacion), consideramos que es muy importante, antes de avanzar, redactar de
manera breve, como se han ido desarrollando los videojuegos desde sus origenes, con el

objetivo de observar cdmo han ido cambiando y mejorando hasta nuestros dias.

Se puede decir que ya desde la antigtiedad (hace unos 3.000 afios) los juegos
estdn muy presente en nuestra vida, aunque nosotros nos vamos a centrar en la

evolucion de los juegos con "caracter audiovisual”, es decir, en los videojuegos.

A partir de la década de los setenta, comienzan a introducirse en los "bares de
la época” en Estados Unidos, los primeros videojuegos. Estos eran parecidos a las
maquinas tragaperras y se conocian como Pong-Pong (Leén y Lépez, 2003; Rodriguez,
2002).
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El hecho de que ese tipo de juegos fuera instaurandose fue lo que origind lo
que mas adelante seria una masificacion, puesto que al observar la importancia que esos
videojuegos comenzaban a ganar en la vida, se fueron desarrollando muchas mas
maquinas, y fue en 1972 cuando Ralph Baer desarrolla la Magnavox Odyssey, la
primera maquina que te permitia jugar a videojuegos desde casa (Contreras, Eguia y
Solano, 2012).

En torno a finales de los 70 y principios de los 80, Nintendo, comienza a
consolidarse y a sacar al mercado sus primeras consolas. Algunas de sus consolas
portatiles fueron Nintendo Entertainment System y Super Nintendo Entertaiment System
(Chorney, 2012).

Se puede decir que, a pesar de que en la década de los setenta los videojuegos
comenzaran a desarrollarse, no es hasta la década de los noventa cuando comienzan a
tener un crecimiento importante, convirtiéndose en productos que estdn muy presentes
en las casas, y han pasado a formar parte de la vida de las personas. (Godoy, 2009;
Gros, 2007).

A partir de 1990, se produjo un giro importante en las consolas, puesto que
estas comienzan a tener una mayor calidad grafica. Otro dato a resaltar es que desde ese

afio se empiezan a crear las primeras consolas portatiles.

Hoy en dia los videojuegos forman parte de la vida de nuestros jovenes y
adultos, convirtiéndose en una herramienta muy provechosa si somos capaces de

adaptarla al contexto educativo.

1.3 Problema de investigacion

Como hemos podido observar en la introduccion del presente estudio, los
videojuegos estdn muy presentes en nuestras vidas, con gran influencia en muchos
campos, como por ejemplo en la Educacion. Este hecho justifica la importancia del

tema y el que lo hayamos cogido como tema de investigacion.
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Para la realizacion de este trabajo nos hicimos una serie de preguntas que
actuaron de detonantes para empezar a indagar y analizar sobre este tema. Algunas de

esas preguntas fueron:

- ¢(Existen videojuegos que ensefien matematicas?

- ¢Esos videojuegos cumplen con todos los elementos que el videojuego

plantea para que sea considerado como tal?

- ¢Pueden los videojuegos ensefiar?

- ¢La creacién de un videojuego de matematicas cambiaria el gusto de los

alumnos por dicha asignatura?

Otras inquietudes que nos surgieron estaban relacionadas con las diferencias
que existen en relacién al sexo de los alumnos y al curso de los mismos. Comenzamos a
preguntarnos si el gusto hacia los videojuegos de los nifios y de las nifias varia y si esas
diferencias son o no estadisticamente significativas, también si los alumnos de 5° estan
mas predispuestos a jugar a videojuegos que los de sexto, etc. Todas estas preguntas de
investigaciéon (y muchas otras) nos permitirian elaborar los cuestionarios mas adelante

explicados.

Tras mostrar estas inquietudes, comenzamos a elaborar los objetivos e

hipdtesis pertinentes, en relacién a nuestro problema de investigacion.

1.4 Objetivos

Los objetivos planteados para este estudio son:

1. Analizar la importancia que los profesores y alumnos otorgan a los

videojuegos en la educacion.

2. Averiguar las actitudes y motivaciones que los alumnos presentan por los

videojuegos.
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3. Desarrollar un prototipo (videojuego) que utilice los personajes y autores

Matematicos para motivar el aprendizaje de las matematicas.

4. Valorar la influencia que los videojuegos pueden tener en la asimilacion de

contenidos.

5. Averiguar el poso cultural que puede quedar en los alumnos después de

utilizar el prototipo del videojuego.

6. Elaborar una "guia de iniciacion" al RPG-Maker para que los profesores

puedan adquirir el software y utilizarlo para elaborar sus propios prototipos.

1.5 Hipotesis

En este apartado situaremos las hipdtesis y sub-hipdtesis que nos hemos

planteado para este trabajo:

Tabla 1. Cuadro de las hipétesis v sub-hipo6tesis del estudio

Hipotesis 1
Los alumnos mejoran su
actitud respecto a los
videojuegos  tras  haber
jugado con el prototipo.

Hipdtesis 2
Los alumnos mejoran su
actitud y motivacion hacia
las matematicas si se ensefian
con videojuegos.

Hipotesis 3
Los alumnos mejoran su
actitud y motivacion respecto a
las propias matemaéticas tras
haber utilizado el juego.

Sub-Hipotesis 1.1
Los alumnos de 6° mejoran
mas su actitud respecto a los
videojuegos que los de 5°.

Sub-Hipotesis 2.1
Los alumnos de 6° mejoran
mas su actitud y motivacion
respecto a las matematicas, si
éstas se ensefian  con
videojuegos, que los de 5°.

Sub-Hipotesis 3.1
Los alumnos de 6° mejoran
mas su actitud respecto a las
propias matematicas que los de
5.

Sub-Hipotesis 1.2
Las mujeres mejoran mas su

actitud respecto a los
videojuegos que los
hombres.

Sub-Hipotesis 2.2
Las mujeres mejoran mas su
actitud y motivacién respecto
a las matematicas, si éstas se
ensefian con videojuegos,
gue los hombres.

Sub-Hipotesis 3.2
Las mujeres mejoran mas su
actitud respecto a las propias
matematicas que los hombres.
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Hipdtesis 4
Antes de realizar nuestro
estudio, los alumnos no

conocian a los matematicos
gue aparecen en el prototipo y
desconocian algunas de sus

Hipotesis 5
Tras haber practicado con
nuestro juego, los alumnos
recuerdan a los  tres
matematicos y son capaces de
sefialar someramente algunas

aportaciones a las ciencias. de las aportaciones que

hicieron.

1.6 Estructura del trabajo
En este apartado vamos a explicar la estructura que va a seguir nuestra

investigacion, mencionando los puntos y apartados que en ella se abordan.

En primer lugar vamos a presentar el Marco Teorico que hemos utilizado para
fundamentar nuestro estudio. En él hablaremos de algunos de los antecedentes que
hemos encontrado de nuestra investigacion asi como de los conceptos béasicos que
debemos saber para comprender nuestro trabajo (como es el caso de la gamificacién y

los elementos y funciones del juego).

Después vamos a hacer una mencién especial a los videojuegos, puesto que
nuestro estudio trata sobre la elaboracion de un prototipo (videojuego) con lo que
resulta importante abordar el concepto de videojuego, asi como los topicos a favor y en
contra. También vamos a mencionar algo que tenemos que tener en cuenta a la hora de
que nuestros alumnos elijan videojuegos que es el cédigo PEGI. Ademas hablaremos de
dos conceptos importantes dentro de los videojuegos como son los "Serious Games" y
la "Ludoliteracy"”. Finalmente explicaremos como algunos videojuegos pueden ser

utilizados en la Ensefianza y qué aportan a otros ambitos de la vida.

Tras hablar del Marco Teorico, comenzaremos a explicar el disefio de solucién
del problema de nuestra investigacion, apartado en el que hablaremos de cdémo hemos
disefiado la solucion, qué instrumentos hemos utilizado y explicaremos todos los
aspectos relacionados con nuestro prototipo (presentacion del prototipo, como crearlo,
descripcion del mismo, etc.)

18



Estudio sobre la aplicacion de los videojuegos en la ensefianza de la matemética:
Elaboracion de un prototipo de juego

Después pasaremos al desarrollo de nuestro estudio piloto. En primer lugar
hablaremos del contexto del centro educativo en el que realizaremos la experiencia.
Tras esto, nos centraremos en hablar de la muestra, asi como el procedimiento llevado a
cabo para realizar esta parte practica. Finalmente detallaremos como se desarrollaron las

diferentes fases en las que dividimos la experiencia en el centro.

Los resultados serian el siguiente apartado a desarrollar en el que nos
centraremos en realizar los analisis pertinentes (tanto descriptivos como inferenciales).

Después desarrollaremos las conclusiones y la discusion final de nuestro estudio.

Para terminar, creemos oportuno hablar de las limitaciones que hemos tenido
para realizar este estudio asi como las futuras lineas de investigacion que podriamos
seguir para ampliar nuestra investigacion. Finalmente enumeraremos las referencias y la

bibliografia que hemos utilizado para nuestro estudio, asi como los anexos pertinentes.
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2. Marco Tedrico

A continuacion, en el Marco Tedrico, hablaremos de los antecedentes de
nuestra investigacion (citando algunos estudios importantes), asi como de algunos
conceptos basicos que debemos de saber para comprender el estudio, como es el caso de

la "gamificacion™ o de los elementos del juego.

2.1Antecedentes

En la literatura cientifica, a lo largo de los afios, se han ido incorporando
numerosos articulos y libros en los que se habla de los videojuegos y como estos pueden
ser utilizados para la ensefianza, e incluso para otros ambitos, como por ejemplo el de la
salud. En este apartado, lo que pretendemos es dar a conocer algunos de los
antecedentes que existen de nuestro trabajo, es decir, algunas investigaciones que, de

manera similar a la nuestra, utilizan los videojuegos para la ensefianza.

Rogoff (1993) apuntaba que la utilizacion de videojuegos para la ensefianza
puede resultar muy importante puesto que utilizandolos el nifio contribuiria al desarrollo
de su propio conocimiento mediante la motivacion que el videojuego en €l genera,
consiguiendo dominar las experiencias de aprendizaje y construyendo conocimientos

partiendo de los que ya conoce.

Otros autores como Kafai (1997) ya decian que es fundamental que en un
videojuego exista un personaje principal (protagonista) con el que el nifio se identifique
y poco a poco, a medida que va avanzando en el juego, va superando los diferentes
niveles, haciendo que el jugador tenga que superar nuevos desafios. Que existan estos
desafios asi como un "feedback" constante en el que se "recompense™ al nifio de algln
modo, por muy insignificante que sea, resulta fundamental para que los videojuegos

funcionen en la ensefianza (Malone y Lepper, 1987, Klawe, 1998).

Investigaciones como la de Rosas et al (2000), tienen en cuenta estos aspectos

gue menciono anteriormente. Para llevar a cabo esta investigacion desarrollaron seis
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prototipos (cada uno con un objetivo especifico) para dos areas: el area del Lenguaje y
de la Matematica. Este estudio pretendia estudiar la motivacion, la atencion y
concentracion, la disciplina y el aprendizaje del alumno (dimensiones como la
motivacion y el aprendizaje estdn también presentes en nuestra investigacion). En dicha
investigacion, se pudo observar como el videojuego tenia una influencia muy elevada en
la motivacion y la atencion de los alumnos. En relacion al aprendizaje de la disciplina,
el videojuego no tuvo un gran impacto en el recuerdo de contenidos, con lo que no se

pudo demostrar que mejorara su aprendizaje.

Otro articulo que va en esta linea es el de Pérez, y Ortega (2011) en el que
analizan el videojuego "The movies" como recurso que fomenta la motivacion del
alumnado y como recurso didactico. Este juego permite que el alumno aprenda a
gestionar recursos, conocer los estadios por los que la produccion cinematografica ha
pasado y ver la evolucién del cine, todo ello sin salir de la clase y de una manera ludica
y motivadora. Segin los autores, con este videojuego se pueden trabajar aspectos
relacionados con el area de Matematicas puesto que la gestion de recursos permite que
el alumno realice las operaciones basicas. También puede ser atil para el area de

Historia, Ciencias Experimentales y Educacion Artistica.

2.2 Conceptos basicos
En este apartado vamos a hacer mencidn a algunos conceptos que nosotros
consideramos importantes para comprender el estudio como son la "gamificacion™ y los

elementos y funciones de los videojuegos.

2.2.1 Gamificacion y educacion

En este apartado vamos a centrarnos en explicar dos conceptos que "a priori”
pueden parecer contrarios, pero que utilizando una metodologia adecuada, pueden ser
muy beneficiosos si se utilizan juntos. Estos conceptos son los de gamificacion y

educacion.
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2.2.1.1 ;Qué es la gamificacion?
Hoy en dia se puede decir que vivimos en la era tecnoldgica o la era digital y
que a medida que va pasando el tiempo, estamos mucho mas desarrollados en cuanto a

tecnologias se refiere.

A lo largo de la historia hemos pasado por distintas etapas, en las que se ha ido
evolucionando: se ha pasado de las tecnologias mas rudimentarias (creacion del primer
hacha de piedra, o de la primera punta de lanza) hasta la elaboracion de la web 1.0, la

web 2.0 e incluso la web 3.0, en la que hoy en dia nos encontramos.

La Web 1.0 supuso un avance en su momento, puesto que una persona creaba
un contenido y el resto podia acceder a él, aunque era muy limitada, ya que el

conocimiento no era reciproco, es decir, nadie podia complementarlo o ampliarlo.

A partir de la Web 2.0 se desarrollan entornos digitales colaborativos en los
que todos podemos participar y poco a poco los juegos han ido ganando mayor
protagonismo (como hemos podido ver en el apartado 1.2: Breve historia de los
videojuegos). A partir de ese momento, la gamificacion era algo que ya estaba muy
presente, aunque aun no se le habia dado nombre y no se habia analizado como

disciplina.

El hecho de que los videojuegos comiencen a tener protagonismo en las
diferentes areas (educacion, marketing, salud...) ha ocasionado que poco a poco se
despertara un interés por su estudio, y comenzara a surgir el término "Gamificacion”. Se
puede decir, que el concepto de gamificacion, comenzé a utilizarse en 2008, en el sector
de los medios digitales y cada vez empez6 a ganar mayor protagonismo. Podemos
destacar algunas definiciones como la de Zichermann (2011), el que nos dice que "la
gamificacion se puede entender como el uso de los juegos, con ciertos objetivos, en los

distintos ambitos, ya sea en el &mbito de la salud, la educacion, las finanzas, etc.".

"La gamificacion es la aplicacion de mecénicas y dinamicas de juego en

ambitos que normalmente no son ludicos" (Deterding, et al., 2011).
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Otra definicion puede ser la elaborada por Werbach (2013), la cual nos dice, en
términos generales que, la gamificacion puede considerarse como aquellas estrategias
que hacen que actividades, que antes podian clasificarse como "aburridas"”, se

conviertan en actividades creativas e innovadoras, mediante la utilizacion de juegos.

De las tres definiciones anteriores podemos extraer la idea de que la

gamificacion tiene dos propdositos claros:

- Atraer publico y retenerlo.
- Lograr que la gente disfrute realizando ciertas tareas a través del juego,

fomentando la motivacion y cumpliendo las expectativas deseadas.

2.2.1.2 Educar a través de los videojuegos
Ahora vamos a ver como los videojuegos han estado presentes en la educacion

desde practicamente su creacién, aunque no todo el mundo es consciente de ello.

Se puede decir que desde 1980 comenzaron a surgir investigaciones sobre los
videojuegos y su influencia en la educacion (por esto se puede afirmar que no es algo
nuevo, sino que ya desde los origenes, se pensé que podrian ser Utiles para la
ensefianza). Los investigadores pensaron que el hecho de llevar los juegos a las aulas
aumentaria la motivacién de los alumnos, su participacion y su compromiso. Autores
como Malone (1981) describid en su estudio que la fantasia, el desafio y la curiosidad

eran factores que se desarrollaban con la introduccién de los videojuegos al aula.

Otros estudios como el de White (1984), indican que la creatividad, la
concentracion, la atencién y la resolucion de problemas se ven favorecidos con los

videojuegos.

Centrandonos en estudios mas actuales, podemos hacer menciéon a autores
como Aranda y Sanchez (2009), los cuales analizan los juegos de ordenador y
concluyen como estos influyen en la educacion, ofreciendo a los alumnos experiencias

concretas que les permiten aplicar, conceptualizar y reflexionar.
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Los alumnos de hoy han cambiado mucho con respecto a décadas pasadas y
por eso debemos adaptarnos a las necesidades que presentan, necesidades mas actuales

y relacionadas con las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion).

Por todo esto, los docentes debemos de formarnos mejor en cuanto a
tecnologias se refiere, puesto que no son enemigas, sino un buen aliado para la
docencia. Hoy en dia y con muy pocos recursos (y conocimientos) podemos
convertirnos en "programadores de videojuegos”, y crear nuevos recursos educativos y
didacticos, que satisfagan las necesidades de nuestros alumnos y cumplan los propdsitos
de la gamificacion descritos anteriormente: Atraer, retener y hacer disfrutar a través del

juego.

2.2.2 Los elementos y funciones de juego en la gamificacién

En este apartado vamos a detallar cuéles son los elementos que se consideran
importantes en la gamificacion. Malone (1981) ya hizo su primer intento de definir
cuales son las funciones principales del videojuego (como ya hemos definido

anteriormente):

- Fantasia: Los juegos deben conseguir que los nifios desarrollen su fantasia, su
imaginacion, su creatividad. Deben liberar al nifio del "mundo real” e introducirlo en

ese "mundo virtual" que permite que todas sus fantasias se cumplan.

- Desafio: Es muy importante que los videojuegos tengan cierta dificultad, que

propongan retos para el nifio, para que el juego no se convierta en un simple paseo.

-Curiosidad: Los videojuegos deben promover la curiosidad del jugador. Si no

captan su atencion, no sirven de nada.

Autores actuales como Costa-Sanchez y Pifieiro-Otero (2015) y Kapp (2012) ,
nos sefiala una serie de elementos que consideran fundamentales para un videojuego, y
que son los que le hacen atractivo para el nifio, muchos de estos elementos son

compartidos por Zichermann y Cunningham (2011):
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- La mecénica del juego: Se puede considerar como mecanica del juego al
conjunto de reglas que permiten que el usuario disfrute, se comprometa con el juego, e

incluso se cree una pequeria "adiccion™.

Dentro de la mecanica del juego podemos mencionar a Herranz (2013) el cual
mencionaba también, en su presentacion de la 12 Feria Informatica (en febrero del
2013), que podemos encontrarnos diferentes tipos de mecanicas del juego: retos,
competicion, cooperacion, turnos, puntos, niveles, insignias, logros, entre otros, es
decir, cualquier recompensa o cualquier beneficio que el nifio pueda obtener del juego, a

medida gque va jugando, y que poco a poco hace que se vaya fascinando por él.

Con respecto a los tipos de mecanica, resulta interesante centrarnos en explicar,
de manera breve, pero detallada, en qué consisten algunas de ellas, como puede ser el

caso de las insignias, los puntos, o los niveles:

En el caso de las insignias, se puede decir que son una representacién, a modo
de imagen, de los puntos o logros que el nifio va consiguiendo a lo largo del juego. Los
puntos se utilizan fundamentalmente para hacer que los usuarios realicen todas las
actividades que en el juego se le presentan, para poder recolectar todos los puntos
disponibles. Con respecto a los niveles, hacen referencia a los distintos escenarios o
fases, por las que el nifio puede pasar a lo largo del juego. A medida que el nifio avanza
por los diferentes niveles, la dificultad de estos comienza a aumentar y van apareciendo
nuevas recompensas (puntos, logros, retos...) que el nifio tiene que ir consiguiendo y

superando.

- La estética: Cada vez se utilizan mejores graficos y texturas, haciendo mucho

mas agradable la vision del juego y captando la atencion mucho mas.

- La base del juego: Todos los videojuegos se basan en algo, por ejemplo, unos
tienen una base histdrica (juegos de conquistas o batallas tipo Age Of Empires), otros
una base fantastica (juegos de fantasia como Dragon Ball Xenoverse) y cada uno de

ellos se adapta a un publico especifico.
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- La idea: Estd muy relacionada con la base del juego, puesto que dependiendo

del enfoque que tenga, el juego se desarrollara de una manera u otra.

- Jugadores: Cualquier videojuego tiene jugadores y estos pueden ser de
distinta edad, estrato social, raza... El uso de videojuegos puede ser un acto de
integracién para todos los alumnos, puesto que permite una mayor socializacion con las

personas que incluso estan en otra parte del mundo.

- Conexién entre el juego y el jugador: Se puede decir que este es el elemento
clave de todo videojuego. Si no se establece una conexion entre el juego y el jugador,
algo no esta saliendo bien. El juego debe de captar el interés del nifio y debe de
atraparlo en ese mundo virtual que se ha creado. Es importante que el juego se adapte a
lo que el nifio pide, puesto que si no es asi, éste se frustrara y perderé el interés por

jugar.

- Motivacion: es evidente que en la sociedad en la que vivimos, los nifios
sienten un gran interés por los videojuegos y todo lo que a ellos respecta. Esto ocasiona
que los nifios estén mucho mas motivados a la hora de jugar (Mora y Gonzalez, 2015).
Esto puede ser una ventaja a la hora de ensefiar en el aula, ya que si utilizamos los
videojuegos en el aprendizaje de nuestros alumnos, podremos conseguir una mayor

motivacion.

- Resolucién de problemas: todo fin de un videojuego es la resolucion de un
problema que se va desarrollando a lo largo del juego. El nifio tiene que decidir, actuar,

superar los obstaculos, entre otros, para poder alcanzar el objetivo del juego.

- Promover el aprendizaje: por todo lo mencionado anteriormente (la
motivacién, la socializacion, la resolucion de problemas, etc.) se puede decir que
mediante el juego, en este caso el videojuego, se puede conseguir que los alumnos

aprendan, y sobre todo, que aprendan divirtiéndose.
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2.3 Videojuegos

El concepto de videojuego es muy amplio y podemos encontrar videojuegos de
muchos tipos. En este apartado lo que pretendemos es analizar todos esos tipos y ver
todos los aspectos, tanto positivos como negativos, que los videojuegos pueden tener.

2.3.1 Topicos a favor

Muchas investigaciones se han ido generando, a lo largo de los afios, sobre la
relacion existente entre los videojuegos y el desarrollo de los nifios, asi como el
videojuego y la educacion (Etxeberria, 1998). La conducta y la personalidad son otros
topicos que se han estudiado, puesto que existen autores que opinan que ambos factores
se ven afectados, positivamente, por el uso de los videojuegos.

Mcloure y Mears (1986) ya decian que los nifios que jugaban a los videojuegos
presentaban un mayor grado de extraversion que aquellos que no jugaban, haciéndonos
ver la importancia que estos juegos pueden tener para la comunicacion de las

emociones.

Otro aspecto que se ve beneficiado por el uso de los videojuegos es el del
autoconcepto. Autores como Estallo (1995) consideran que el "videojugar pone a
prueba sentimientos de competencia y el propio autoconcepto”. Todos aquellos alumnos
que presentan un autoconcepto mas devaluado, tienden a mejorarlo con el uso de los

videojuegos.

2.3.2 Topicos en contra

A pesar de que los videojuegos pueden ser muy Uutiles para la ensefianza de
nuestros alumnos y para su desarrollo, como bien he mencionado anteriormente, se
puede decir que son muchos los topicos que existen en contra de ellos, como pueden ser
el caso de la violencia en los videojuegos, que puede tener efectos negativos en la
conducta infantil (Etxeberria, 2008).

Ya desde la creacion de los primeros videojuegos, tanto padres como
profesores han estado preocupados por todos los peligros que el uso de estos podian

causar en los nifios.
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A pesar de todo esto, se siguen realizando investigaciones y estudios en los que
se demuestra como los videojuegos pueden servir para la educacion de nuestros
alumnos, siempre y cuando se tenga en cuenta aspectos como: el tipo de videojuego, la

edad para la que se dirige el juego y como enfocarlo para hacer un uso didactico de él.

Para Etxeberria (2008), podemos encontrar dos bandos claramente
diferenciados: uno que afirman el peligro que los videojuegos pueden tener y otro que
defienden el uso del videojuego. Con respecto al primer bando, nos referimos a la APA
(American Psychological Association), la cuales afirman que existen estudios en los que
podemos observar una correlacion positiva entre la conducta agresiva del jugador vy el
uso de videojuegos violentos. Hablando del segundo bando, podemos mencionar a la
ADESE®?  (Asociacién Espafiola de Distribucion y Edicién de Software de
Entretenimiento), que nos explica que es cierto que existen juegos violentos, pero que
los mas utilizados son los aptos para todas las edades y que son muy pocos los juegos

que se consideran nocivos.

Por altimo queremos mencionar estudios que han intentado establecer
relaciones entre los videojuegos y la aparicion de sintomas psicopatoldgicos, los cuales
no han podido confirmar gque esa relacion sea certera (Gibb, Bailey, Lambirth y Wilson,
1983; Funk, 1993).

2.3.3 El cédigo PEGI

A pesar de todas estos aspectos a favor y en contra, es importante destacar que
cada videojuego esta creado con una finalidad, entretener, y esta destinado a un publico
especifico. Esto viene marcado por el cédigo PEGI®! (Pan European Game
Information), un codigo que la Unién Europea cre6 en 2001 y que permite clasificar por
edades todos los videojuegos que se distribuyen de manera comercial (Llorca, 2006).
Con esto, se le ofrece a los padres la libertad para elegir qué videojuego comprar y para

qué edad va destinado.

Una de las caracteristicas que tiene el codigo PEGI es la utilizacion de iconos
con los que nos indican qué contenido predomina en el videojuego. Los codigos son los

siguientes:
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Tabla 2. Iconos v sianificados del codiao PEGI

Q
o
>
(@)

Contenido Significado

El juego contiene
Lenguaje soez palabrotas.

Este juego puede ser de
Miedo terror y asustar a los nifios.

El juego contiene
representaciones de

Sexo o desnudo desnudez y/ o
comportamientos sexuales
o referencias sexuales.

K ES b

i R En el juego podemos
R/ g Violencia encontrar escenas de
A violencia.

Es un juego en el que se
Drogas puede hacer referencia al
uso de drogas.

|

El juego puede presentar
escenas que fomenten la
Discriminacién discriminacion entre
personas.

e
e
e

Ademas nos indican otras caracteristicas importantes del juego como:

- Juegos online multijugador: que nos permite saber si con ese juego

podremos contactar con gente de cualquier parte del mundo o no.
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- Juegos de azar o apuestas: con los que te ensefian a jugar o fomentan el

juego.

Otros iconos que podemos encontrar son los de edad, que te indican la edad

recomendada para el juego:

www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info

1618

www.pegi.info www.pegi.info

A pesar de todas estas medidas que el cddigo PEGI lleva a cabo, sigue siendo
mucho el publico que juega a videojuegos que no estan adaptados a su edad. Segun
estudios realizados por la Asociacion Protégeles®, existe un 57% de nifios que
reconocen haber jugado (o jugar) a videojuegos en los que la violencia estd muy

presentes.

2.3.4 Serious Games

Para contextualizar este apartado, podemos decir que en 1970, Clark Abt nos
hablo del concepto de Serious Games (0 como se diria en espafiol, juegos serios), en su
libro titulado de la misma forma. Nos apuntaba que este tipo de juegos tienen un
propdsito que no solo se basa en entretener, si no que va mas alla. Se pueden considerar
como juegos que pretenden influir en las acciones y en los pensamientos que tienen los

nifios en su vida real.

Por estos motivos, los "Serious Games" son utilizados para muchos otros
ambitos como es el caso de la educacion, la defensa, la exploracion cientifica, desarrollo

de habilidades, entre otros (Sanchez y Esnaola, 2014; Sanchez y Alfageme, 2002).
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Autores y disefiadores de videojuegos, como es el caso de Salen y Zimmerman
(2004) consideran que con estos juegos serios los nifios aprenden, exploran y entienden
sistemas y conceptos complejos. Raph Koster (2004) nos comenta, en su libro " A
theory of fun for game design”, que los usuarios de los videojuegos adquieren
numerosas habilidades, habilidades que antes no conocian y éste es uno de los motivos

por el que los videojuegos cuentan con un gran éxito.

2.3.5 Ludoliteracy

A continuacién vamos a hablar del concepto “Ludoliteracy”™, un término que
tiene mucho que ver en este estudio, puesto que es un concepto que va mas alla del ser
capaz de jugar o del saber jugar. Tiene mucho que ver con la alfabetizacion mediética,
es decir, con la alfabetizacion de los nifios a través del juego.

No existen definiciones precisas de este término, pero si ha sido tratado en
numerosos estudios. En la literatura, podemos encontrar varios autores que nos hablan
de este concepto, como es el caso de Gee (2003), de Squire (2008), de Buckingham y
Burn (2007) y autores mas actuales como Zagal (2010). Todos estos autores, nos hablan

del término Ludoliteracy y todos destacan tres caracteristicas fundamentales:

- Ser _capaces de jugar. Este puede ser considerado como el inicio de todo el

proceso de alfabetizacion, el comienzo. Ser capaces de entender el juego y comenzar a

jugar y cuando nosotros comenzamos a jugar, comenzamos a aprender.

- Ser capaces de comprender tanto los significados como los objetivos del

juego. Cada juego tiene un significado diferente, asi como unos objetivos determinados

que los usuarios deberan alcanzar, asi como entenderlos, analizarlos e interpretarlos.

- Ser capaces de crear. Esta capacidad forma parte de la Ludoliteracy, puesto

que esta, promueve las habilidades y las competencias necesarias para que no solo

entendamos los juegos, sino que seamos capaces de crearlos.
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2.3.6 Posible aportacion de los videojuegos en la Ensefianza

En este apartado nos gustaria resaltar cémo pueden ser utilizados los
videojuegos en el aula y qué se pueden ensefiar con ellos. A lo largo de la aportacién
metodologica describiremos algunos ejemplos de juegos que han sido utilizados para la

ensefianza de ciertos conceptos, asi como para la ensefianza de ciertas areas.

El hecho de elegir estos videojuegos se debe a la gran aceptacion que tuvieron

y a la masificacion de su uso.

World of Goo

Imagen de World of Goo

Podemos empezar hablando una investigacién realizada por Armando (2010),
en la que pretendia demostrar como un videojuego comercial (es decir un videojuego
normal cuyo fin no es la educacion) podia influir en la educacion de los nifios, qué
podia ofrecerles y cdémo podemos utilizarlo en el proceso escolar. Esta estrategia de usar
videojuegos comerciales ha sido muy utilizada por autores como Gee (2003), De Castell
y Jenson (2003).

Para esta investigacion se utilizé el videojuego "World of Goo" (WoG), juego
creado por la empresa 2DBoy!”. Este es un videojuego de puzzle centrado
fundamentalmente en la fisica, en el que el nifio tendrd que elaborar estructuras, de
diferente complejidad (ya sean torres, puentes...), con unas pequeias bolitas (bolas de
Goo!®) que van conectandose entre si. A lo largo del juego apareceréan diferentes niveles
que el nifio tendra que ir superando, niveles que, poco a poco, iran aumentando su

complejidad.
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AL
AVAVAY-

16 of 26 collected

Imagen de World of Goo: Ejemplo de
construccion con bolas de Goo

Se puede decir que el objetivo fundamental de este juego es el de construir, es
decir ir elaborando una serie de estructuras en las que tengas que razonar, en todo
momento, como colocar las bolas de Goo y donde hacerlo. Esto ya nos va indicando que
este juego fomenta la capacidad de razonamiento del nifio, puesto que tiene que utilizar
la raz6n constantemente si quiere superar los niveles. Otro aspecto a destacar es que no
todos los Goos son iguales, sino que algunos son MAas viscosos que otros, otros mas
pegajosos, etc. con lo que tiene que tener consciencia de esas diferencias a la hora de
utilizarlos si quiere sacar el mayor partido posible de los Goos. Las condiciones
climaticas de los distintos escenarios también haran que el nifio piense y razone sobre

como superarlos.

Como ya se ha mencionado, este juego se centra fundamentalmente en
contenidos de fisica, pero para poder jugar no es necesario ser un experto y esta al
alcance de cualquier nifio, con lo que podra jugarlo y aprender muchos conceptos

(relacionados con la fisica) sin siquiera tener conocimientos sobre ella.

Minecraft

Imagen de Minecraft X

34



Estudio sobre la aplicacion de los videojuegos en la ensefianza de la matemética:
Elaboracion de un prototipo de juego

Minecraft es otro videojuego que podemos incluir dentro de este apartado. Al
igual que World of Goo, es un videojuego comercial que no fue creado con ningun
propdsito matematico. Sin embargo, podemos encontrar varias investigaciones en las

que se explica como puede servirnos este juego para la ensefianza.

En primer lugar, resulta interesante explicar en qué consiste Minecraft:
Minecraft es en un mundo abierto (con forma de cuadricula) tridimensional, que nos
permite movernos por él sin ningln tipo de restriccion. Este juego esta formado por una
serie de bloques de diferentes colores y todo gira en torno a ellos. Podemos mover esos
bloques, colocarlos donde queramos y realizar construcciones de distinto tipo. Hay que
tener en cuenta, que con este juego se pueden crear artilugios y herramientas que
facilitaran tu estancia: desde picos que te permiten picar ciertos tipos de rocas y
minerales, hasta espadas (para derrotar a los "enemigos"), palas, azadas, hachas, etc.

Ejemplo de construccién en Minecraft !

Este juego tiene tres modos de juego: el creativo, el modo supervivencia y el
extremo. El primer modo nos permite utilizar todos los bloques existentes de manera
ilimitada, permitiéndonos realizar creaciones sin limitaciones. El modo supervivencia se
divide en 4 submodos: pacifico (es el mas sencillo de todos, donde no aparece ningun
enemigo), facil (aparecen algunos monstruos, pero sin mucha dificultad), normal (tiene
algo mas de dificultad) y el dificil (es el submodo mas complejo de todos). Por Gltimo
encontramos el modo extremo en el que el jugador solo tendrd una vida y en cuanto la

pierda, terminaré el juego.
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Algunos estudios como el de Bos et al (2014) nos explica, de qué manera
podemos enfocar juegos como Minecraft, para sacarles el mayor partido y poder
ensefar con ellos. En este caso, nos cuenta como utilizar Minecraft para la ensefianza de
las matematicas. Nos explica que el modo creativo es al que mayor partido se le puede
sacar en esta area, puesto que nos permite abordar conceptos como: patrones
algebraicos, medicion, perimetro, area y volumen. El experimento realizado consistia en
construir edificios de diferentes medidas para ensefiar los conceptos anteriormente
explicados, partiendo de la base de que cada cubo de Minecraft tenia unas dimensiones

de un metro cubico.

El resultado de este experimento fue muy positivo para la ensefianza, puesto
que Minecraft era un juego al que los alumnos jugaban constantemente (en cualquier
lugar) y después compartian sus construcciones entre ellos fomentando, ademas, la

interaccion social y las relaciones entre ellos.

2.3.7 Aportacion de los videojuegos en otros &mbitos de la vida

De la misma forma que en el apartado anterior describimos algunos
videojuegos que podian utilizarse para el proceso de ensefianza-aprendizaje, a
continuacion mostraremos otras aportaciones de los videojuegos a otros ambitos, como

por ejemplo el de la salud.

Podemos hacer mencion al articulo de Gardufio y Gardufio (2009) en el que
nos hace una revision de la evolucion de las consolas y como una de ellas, "la Wii" se
convierte en una consola fundamental para la practica de deporte. A lo largo del articulo
podemos encontrar los beneficios que este tipo de maquinas puede generar en la vida de
los alumnos, sobre todo, beneficios en cuanto a la salud. Con la Wii aparece la era del
"Wii sports”, que es el videojuego con el que se dio a conocer, el cual saca provecho de
los controles inalambricos para que el cuerpo del individuo se active y dinamice con
actividades como boxeo, golf, tenis, béisbol o bolos. También hacen mencion a la "Wii
balance board" que es un complemento de esta consola que consiste en un "banco de
entrenamiento™ sobre el que los individuos podran realizar diferentes ejercicios. Una

ventaja de esto es que actia como entrenador virtual, puesto que permite detectar tu
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peso, tu masa corporal, entre otras cosas, y te establece metas y actividades acordes con

todo ello.

Otro estudio en relacion a esto es el de Perandones (2010) en el que nos
muestra otros tipos de videojuegos que persiguen un beneficio en la salud de las
personas. Este articulo nos habla de nuevas "consolas” que te permiten combatir el "ojo
vago". Afirman que esta maquina es mas efectiva que el uso del parche para tratar este
problema de vision. Otro juego relacionado con la salud visual es el "Eye OK", que te
permite detectar y prevenir posibles problemas visuales.

Al igual que aparece en el estudio anterior, la Wii vuelve a estar presente
dentro del &mbito de la salud con juegos como el "Wii fit", juegos que te ayudan a

mejorar la forma fisica.

De la misma manera, podemos encontrar multitud de juegos para
discapacitados que permiten mejorar la accesibilidad de estos. Dominguez y Garcia
(2007) nos hablan de sistemas que requieren la expiracién de aire 0 movimientos de
cabeza, asi como mandos adaptados para los discapacitados fisicos. De esta manera las
personas discapacitadas también pueden jugar a videojuegos e incluso ejercitar la

movilidad de sus extremidades (por ejemplo nifios con paralisis).
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3. Disefio de solucidn del problema planteado
En los apartados siguientes explicaremos el disefio que hemos llevado a cabo
para la solucion de nuestro problema de investigacion, asi como los instrumentos de

recogida de datos que se van a utilizar y el prototipo que vamos a desarrollar para esta

experiencia.
3.1 Disefio
El disefio que vamos a utilizar para la investigacion se basara en el esquema
siguiente:
Tema del prototipo R
(Historia de los po Eﬁz"Eg“ -
Matemiticos) realizar
Crnterios de Seleccion de Eleccion de
Seleccion de los contenidos Software

Matematicos

Disefio de los escenarios v dialogos del
videojuego

b

PROTOTIPO

5

Testeado por el equipo de investigacion

b

Utilizado en el Trabajo de Campo

¥

Obtencion de datos

Analisis de
resultados

.

Conclusiones
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Como podemos observar en el esquema, el disefio parte de dos decisiones
principales sobre las que gira todo: el tema de nuestro juego (en este caso la ensefianza

de los matematicos) y el tipo de juego que nos va a permitir desarrollar ese tema.

En funcién a la primera decisién, se realizara un estudio previo, que sera
explicado mas adelante (Ver apartado 3.3.2: "Creacion del prototipo de juego™), con el
que se seleccionaran a los matematicos sobre los que va a tratar el juego, asi como los

contenidos, y datos de su vida, que en él apareceran.

Con respecto a la segunda decision (el tipo de juego) se seleccionara un
software que nos va a permitir tratar la historia de los matematicos de una manera ladica

y entretenida.

Una vez solventadas las decisiones, se pasara al disefio de los dialogos del
juego, creando todos los niveles y escenarios necesarios para el transcurso del mismo.
Todo esto dard como resultado nuestro prototipo, el cual serd probado por el equipo de

investigacion y mas tarde se utilizara para el trabajo de campo en el centro.

Tras el trabajo de campo se obtendran los resultados, los cuales seran

analizados con detenimiento para obtener las conclusiones para el estudio.

3.2 Instrumentos de recogida de datos
Para esta investigacion se han disefiado tres cuestionarios: dos de ellos para los
alumnos (el pretest y el postest) y el ultimo para los profesores. A continuacién se

hablara de cada uno de ellos:

- Cuestionario de alumnos:
Estos cuestionarios se han elaborado a partir de adaptaciones de otro

cuestionario ya utilizado (y validado) como es el caso de:

- Cuestionario sobre actitudes hacia la matematica de Quiles (1993): El cual

fue validado por expertos y obtuvo una fiabilidad del 0,89 segln el Alfa de Cronbach.
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Cabe destacar que al cuestionario se le ha afiadido algunos items que el equipo
de investigacion crey0 necesarios para responder a preguntas de investigacion que no

eran cubiertas por el cuestionario ya elaborado.

En el caso del pretest, estd formado por 14 items, de los cuales 4 preguntas son
abiertas (relacionadas con los conocimientos matematicos previos) y 10 de ellas son
preguntas tipo Likert con una escala de cinco valores que van del "nada de acuerdo”
(con el valor 1) al "muy de acuerdo" (con el 5). Esta encuesta cuenta, ademas, con el
valor "No sabe / No contesta™ (NS/NC) por si los alumnos no son capaces de responder

correctamente a la pregunta (Ver anexo 1: "Cuestionario para alumnos PRETEST").

Estos items se encuentran divididos en cuatro categorias: actitud del alumno y
motivacion (respecto a los juegos), actitudes y motivacion del alumno (respecto al juego
y a las matematicas), actitudes y motivacion del alumno (respecto a las matematicas) y

conocimientos matematicos.

A continuacion mostraremos una tabla en la que aparecen detalladas todas las

categorias e items que conforman este pretest:

Tabla 3. Categorias para la elaboracion del cuestionario para alumnos (pretest)

Tabla de categorias para la elaboracion del cuestionario para alumnos

(PRETEST)

PREGUNTA DE PREGUNTAS DEL

CATEGORIAS INVESTIGACION CUESTIONARIO
¢Qué actitud presenta el alumno - Me encantan los videojuegos.
Actitud del alumno y Motivacion hacia el uso de los videojuegos en —
(respecto a s jueqos) clase? - Cre~o que los videojuegos pueden
¢Qué motivacion existe respectoal | ensefiarnos muchas cosas.
uso de videojuegos? - Paso mucho tiempo jugando a

videojuegos.
- Me encantaria que las clases de
Actitudes y Motivacién del alumno | ¢Los alumnos estan mas motivados matematicas se ensefiaran con

(respecto al juego y a las si utilizan videojuegos para el videojuegos.
matematicas) aprendizaje de las matematicas?

- Pienso que aprenderia mas
matematicas si utilizara videojuegos
educativos.

- Las matematicas me encantan y me

Actitudes y Motivacion del alumno | ¢Cudl es la actitud de los alumnos gustan mas que ninguna otra area.
(respecto a las matematicas) hacia las matematicas?

- Nunca me aburro de trabajar con
ndmeros.
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- Generalmente, no entiendo las
matematicas y evito usarlas siempre
que puedo.

- Las matematicas son agradables y
estimulantes para mi.

- Nunca me han gustado las
matematicas y es el rea que mas
temo.

- ¢ Conoces a alglin matematico
Conocimientos matematicos ¢ Qué saben sobre los matematicosy | importante?

sobre lo que hicieron?

- ¢Sabes que es el teorema de
Pitagoras?
- ¢Conoces a Thales de Mileto?

- ¢ Te interesa conocer algo de esto?

Para el postest se utilizaron un total de 24 items, de los cuales 5 eran cuestiones
abiertas (aquellas preguntas en las que se les pedia una valoracion general y en las que
se les preguntaba por el recuerdo de contenidos matematicos tras haber probado el
prototipo) y 19 seguian la escala Likert anteriormente mencionada (con los cinco

valores y el NS/NC). (Ver anexo 2: "Cuestionario para alumnos POSTEST").

Las categorias en las que se agrupan las preguntas son: actitud del alumno y
motivacion (respecto a los juegos), actitudes y motivacion del alumno (respecto a las
matematicas), actitudes y motivacion del alumno (respecto al juego y a las
matematicas), conocimientos matematicos, usabilidad, estilo del lenguaje, calidad

estética del interface de usuario, comprension de contenidos y valoracion general.

Aqui podemos observar la tabla donde se detalla todo esto:

Tabla 4. Categorias para la elaboracion del cuestionario para alumnos (postest)

Tabla de categorias para la elaboracion del cuestionario para alumnos

(POSTEST)
; PREGUNTA DE PREGUNTAS DEL
CATEGORIAS INVESTIGACION CUESTIONARIO
¢Qué actitud presenta el alumno - Me encantan los videojuegos.
Actitud del alumno y Motivacion hacia el uso de los videojuegos en - Creo que los videojuegos pueden
(respecto a los juegos) clase? ensefiarnos muchas cosas.
¢ Qué motivacion existe respecto al
Tras haber jugado al "prototipo™: uso de videojuegos?

- Me entero mejor de los contenidos
Actitudes y Motivacidn del alumno | ¢Los alumnos estan mas motivados | jugando.

(respecto al juego y a las si utilizan videojuegos para el - Me motiva mas la clase si utilizo el
matematicas) aprendizaje de las matematicas? prototipo.
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Tras haber jugado al "prototipo™:

- Me encantaria que las clases de
matematicas se ensefiaran con
videojuegos.

- Pienso que aprenderia mas
matematicas si utilizara videojuegos
educativos.

Actitudes y Motivacién del alumno

(respecto a las matematicas)

Tras haber jugado al "prototipo™:

¢Cual es la actitud de los alumnos
hacia las matematicas?

- Las matematicas me encantan y me
gustan mas que ninguna otra area.

- Generalmente, no entiendo las
matematicas y evito usarlas siempre
que puedo.

- Las matematicas son agradables y
estimulantes para mi.

- Nunca me han gustado las
matematicas y es el rea que méas
temo.

Conocimientos matematicos

Tras haber jugado al "prototipo™:

¢ Qué saben sobre los matematicos y
sobre lo que hicieron?

¢ Qué recuerdan de lo que han
aprendido en el videojuego?

- ¢{Recuerdas algin matematico que
apareciera en el videojuego?
¢Cual?

¢Qué hizo?

- ¢ Sabes que es el teorema de
Pitagoras? Explicalo.

- ¢Conoces a Thales de Mileto?
¢ Qué teoremas invent?

Usabilidad

Tras haber jugado al "prototipo™:

¢El prototipo es sencillo de utilizar?

- Ha sido facil utilizar el
videojuego.

- Puedo moverme libremente por
los escenarios.

- El juego me explica bien qué es lo
que tengo que hacer.

Estilo del lenguaje

Tras haber jugado al "prototipo™:

¢Consideran los alumnos que el
lenguaje que se utiliza se entiende?

- Entiendo todas las instrucciones
que el juego me da.

- Entiendo todas las frases que el
videojuego me dice.

Calidad estética del interface de
usuario

Tras haber jugado al "prototipo™:

¢Les parece visualmente atractivo el
videojuego a los alumnos?

- Me parece buena la calidad del
videojuego.

- Sus botones son sencillos de
utilizar.

Comprensién de contenidos

Tras haber jugado al "prototipo™:

¢Los alumnos entienden los
contenidos que se explican en el
videojuego?

- Los contenidos del videojuego son
comprensibles para mi.

- Me he enterado de todo lo que
habia que hacer en el videojuego.

Valoracion general

Tras haber jugado al "prototipo™:

Los alumnos nos dan su valoracién
sobre el uso del juego.

- (Crees que este videojuego es
interesante para aprender?
¢Por qué?

- ¢Qué afiadirias o quitarias al juego
para que "fuera mas interesante"?
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- Profesores:
Para las preguntas de los profesores se elabord un cuestionario adaptado de los

siguientes:

- Cuestionario de medida de calidad de cursos virtuales elaborado por Arias
(2007): Este cuestionario recibié una validacion por expertos, y obtuvo un Alfa de
Cronbach de 0,945.

- Escala de actitud Docente hacia la ensefianza de las Matematicas de Castro
(2003).

Cabe destacar que al cuestionario se les han afiadido algunos items que el
equipo de investigacion crey0 necesarios para responder a preguntas de investigacion
que no eran cubiertas por el cuestionario ya elaborado (Ver anexo 3: "Cuestionario para

profesores™).

Fueron un total de 48 items de los cuales dos eran preguntas abiertas (en
relacion a las valoraciones con respecto a nuestro prototipo) y 46 preguntas que seguian

la misma escala Likert que la de los alumnos (junto con el valor NS/NC).

Las categorias en las que se agrupaban los items fueron: actitud del profesor y
motivacidn (respecto a los juegos), actitudes y motivacién del profesor (respecto a las
matematicas), actitudes y motivacién del profesor (respecto al juego y a las
matematicas), usabilidad, organizacién de los contenidos, elementos multimedia, estilo
del lenguaje, calidad estética del interface de usuario, compatibilidad técnica,
legibilidad de la informacion, metodologia, calidad de los contenidos y valoracién

general.

A continuacion podemos ver una tabla con todas las categorias e items

estructurados:
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Tabla 5. Categorias para la elaboracion del cuestionario para profesores

Tabla de categorias para la elaboracion del cuestionario para profesores

CATEGORIAS

PREGUNTA DE
INVESTIGACION

PREGUNTAS DEL CUESTIONARIO

Actitud del profesor y
Motivacién (respecto a los

juegos)

¢Qué actitud presenta el profesor
hacia el uso de los videojuegos en
clase?

¢Qué motivacion existe respecto
al uso de videojuegos?

- Tengo una actitud positiva frente al uso de
los videojuegos como material didactico en el
aula.

- Considero las tecnologias como "el mejor
material" de ensefianza.

- Considero las tecnologias como "una
pérdida de tiempo" para los alumnos.

- Soy critico ante el uso de los videojuegos en
clase.

- Estaria dispuesto a incorporarlos en mi
clase.

Actitudes y Motivacién del
profesor (respecto al juego y

a las matemaéticas)

¢Aumenta la motivacion por las
matematicas si se utilizan
videojuegos?

- Las actividades propuestas en el videojuego
resultan atractivas.

- Los alumnos podrian aprender mejor las
matematicas con este videojuego.

- Los videojuegos de matematicas son Utiles.

Actitudes y Motivacién del
profesor (respecto a las

matematicas)

¢Qué motivacion existe respecto a
las clases de mateméticas?

- Me divierten las clases de Matematicas.

- Estoy mas dispuesto a dar clases de
Matematicas que de otra asignatura.

- Me agrada preparar la clase de Matematicas.

- Si pudiera quitar alguna clase diaria, seria la
de Matematicas.

Usabilidad

¢Como de facil es el uso de mi
prototipo de videojuego?

- El videojuego muestra informacion en todo
instante del lugar de navegacion donde se
halla el usuario.

-El usuario se puede mover libre, y
rapidamente, por el videojuego (atras,
adelante,

etc.).

- El videojuego cuenta en todo instante con
ayuda de contexto sobre el manejo del
Mismo.

- La navegacion dentro del videojuego es
interactiva.

Organizacion de los
contenidos

¢Se encuentran bien organizados
los contenidos en el juego?;
¢Estan bien elegidos?

- La informacion que se muestra esta
actualizada.

- La relacion entre lo fundamental y lo
accesorio en la informacion esta claramente
definida.

- Se ofrece una buena seleccion bibliogréafica
de matematicos.

Elementos multimedia

¢Son adecuados los elementos
multimedia que aparecen en el
prototipo?

La calidad de las imagenes es buena.

Las imagenes y los graficos se adectan al
texto.

La calidad de las animaciones es buena.

Las animaciones se adecuan al texto.

La calidad de mensajes de audio es buena.

45




Estudio sobre la aplicacion de los videojuegos en la ensefianza de la matemética:

Elaboracion de un prototipo de juego

Estilo del lenguaje

¢Se usa un lenguaje apropiado
para la edad?

- Es correcta la ortografia, correccion
gramatical y sintactica del texto.

- El lenguaje usado esta adaptado al nivel del
usuario potencial.

Calidad estética del interface
de usuario

¢Se utiliza una interface bien
presentada?

- Es buena la calidad estética de los iconos y/o
botones usados.

- Es buena la calidad estética del menu de
opciones.

- Es buena la calidad estética de los
formularios.

- Es buena la calidad estética de las barras de
navegacion y/o estado.

- Es buena la calidad estética de los espacios
de texto.

- Es buena la calidad estética de los espacios
reservados a las imagenes.

Compatibilidad técnica

¢El videojuego es compatible con
mas plataformas?

- El videojuego funciona correctamente en
cualquier Sistema Operativo.

- El videojuego funciona correctamente en
cualquier tipo de ordenadores personales.

Legibilidad de la informacién

¢La informacidn que aparece se
lee de manera correcta?

- El tipo y tamafio de letra empleado es el
adecuado.

- Por lo general, ¢las ventanas presentan un
exceso de informacién (sobre todo de texto).

- En el videojuego resalta a simple vista lo
mas notable de la informacion.

Metodologia

¢La metodologia que usa el
videojuego es la adecuada?

- Los objetivos se plantean implicitamente.

- Los contenidos responden a los objetivos
planteados.

- Las actividades son coherentes con la
metodologia planteada.

- La evaluacion es coherente con la
metodologia planteada.

- Existen actividades de refuerzo.

- Las actividades de refuerzo, cuando las hay,
permiten superar las posibles deficiencias que
se han detectado en la evaluacién.

Calidad de los contenidos

¢Es adecuada la calidad de los
contenidos?

-Existen distintos niveles de contenidos que
permite "captar la atencion" del alumno para
gue siga jugando.

- Para conseguir los objetivos planteados el
nimero de actividades es adecuado.

- La comunicacion del programa con el
usuario es interactiva.

Valoracioén general

¢Los videojuegos pueden ser un
recurso didactico 0til?

- ¢ Crees que los videojuegos tienen utilidad
en la ensefianza?
¢(Por qué?

¢ Qué cambiarias o qué afiadirias a este
videojuego para que fuera de mayor utilidad?

3.3 Prototipo

En este apartado vamos a hablar de todos aquellos aspectos relacionados con

nuestro prototipo, como son: una presentacion del mismo, cémo se disefid, como se

programo, etc.
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3.3.1 Presentacion de nuestro prototipo
En este apartado nos gustaria presentar y detallar el prototipo que se va a
desarrollar, estableciendo en términos generales los objetivos planteados, asi como los

elementos de los que dispone.

Como ya hemos visto, en las preguntas de investigacion planteadas al principio
del trabajo, el motivo por el cual se construye este prototipo es intentar observar y
analizar la importancia que un videojuego de matematicas puede tener para el
aprendizaje de los nifios, permitiéndonos comprobar si ayuda a mantener el poso
cultural de estos, si se sienten mas motivados y si sus actitudes en relacién a las

matematicas y a los videojuegos mejoran tras su utilizacion.

El prototipo seguird una estructura tipica de los videojuegos "RPG"
(videojuegos de "rol"), en el que encontraremos todos los elementos descritos
anteriormente: mecanica del juego, estética, la base del juego, una idea, conexion entre
el juego y los jugadores, motivacion, resolucion de problemas y el elemento mas

importante para nosotros que es el de promover el aprendizaje.

A continuacién se detallardn todos estos elementos en relacion a nuestro

prototipo:

- Mecénica del juego: El juego tiene varias reglas que el alumno ha de seguir si

quiere ir avanzando y superarlo. Hay misiones, insignias, puntos de experiencia...

elementos de la mecanica imprescindibles para un juego.
- Estética: Utiliza unos gréficos similares a los de otros juegos de rol, haciendo
que los alumnos vean al prototipo como algo méas “cercano™, similar a lo que ellos

juegan.

- La base del juego: Este videojuego se basa en contar, de una manera

entretenida, la historia de los matematicos que nosotros hemos seleccionado para que

sepan su vida y conozca algunas aportaciones que hicieron.
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- La idea: La idea es la de contar esa historia de los matematicos con un toque

fantastico que haga que los alumnos se motiven y se "enganchen™ a ella.

- Conexion entre el juego vy los jugadores: Se establece una conexion total entre

el juego y el jugador puesto que a medida que el juego le propone misiones al nifio, este
tendra que cumplirlas si quiere seguir avanzando. El juego proporciona al alumno las
funciones (descritas anteriormente) que el nifio necesita para que tenga interés y

disfrute: fantasia, curiosidad y desafio.
- Motivacion: Este juego debido a todo lo que hemos estado explicando
consigue que el alumno esté muy motivado y con ganas de jugar, haciendo que se entere

mucho mejor de los contenidos del juego.

- Resolucién de problemas: Como otros videojuegos, el nuestro tiene

numerosas misiones que el nifio ha de superar. El nifio tiene que decidir, que actuar y

que superar todos los obstaculos para cumplir los objetivos del juego.

- Promover el aprendizaje: Como bien hemos dicho anteriormente esto, ademas

de un elemento, es el objetivo fundamental de nuestro estudio, conseguir que los

alumnos aprendan mediante una metodologia diferente basada en los videojuegos.

3.3.2 Creacidn del prototipo de juego
A continuacién pasaremos a describir todos los procesos por los que se pasa
para la elaboracion final de nuestro prototipo.

3.3.2.1 Disefio del prototipo

Lo que vamos a elaborar para este estudio es un prototipo de videojuego con el
que poder ensefiar varios conceptos didacticos al alumno de una manera llidica y
motivadora. Para ello se ha realizado un estudio previo en el centro para ver qué

contenidos matematicos podriamos utilizar para esta metodologia.
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Un aspecto fundamental, que se tuvo en cuenta para ello, fueron las entrevistas
con los maestros para ver qué habian ensefiado de los matematicos o qué contenidos

sabian los nifios acerca de ellos.

Otro aspecto a destacar es el uso de los libros de texto ("Matematicas 6",
Editorial SM), que se han consultado para poder analizar dichos contenidos
matematicos. Finalmente ha sido muy importante, como recurso para disefiar el
prototipo, el libro de Meavilla, V. (2005): "La historia de las matematicas como recurso
didactico", puesto que nos permitid obtener una mayor informacion sobre el tema a

tratar, facilititndonos mucho el trabajo.

En este estudio previo se detecta que, dentro del ambito de las matemaéticas, no
se hace hincapié en la vida y trabajo de los matematicos, siendo fundamental conocerlos
para poder entender las matematicas. Ademas la vida y obra de estos personajes estan
llenas de anécdotas y curiosidades, con lo que resulta interesante transmitirselo a los
alumnos para captar su atencién y motivarles. En resumidas cuentas, lo que se pretende
con este videojuego es explicar, a modo de historia y fantasia, qué hicieron esos

matematicos y por qué merecen ser recordados y estudiados.

Para seleccionar a los matematicos que formaran parte del juego, aparte de lo
anteriormente descrito (libro de texto y reunion con los maestros), se realizé un debate
con los miembros del equipo para abordar los contenidos fundamentales de los
matematicos que se ensefian en los centros de primaria. Como conclusion, decidimos
que los matematicos que se incluirian en el prototipo serian: Pitagoras, Eratostenes y
Thales de Mileto. A continuacion adjuntamos una tabla en la que aparecen estos
matematicos elegidos, con los criterios que seguimos para seleccionarlos y con los

contenidos (y aspectos de su vida) que se van a desarrollar en el videojuego:

Tabla 6. Contenidos y criterios de seleccién de los Matematicos

Matematicos Criterios de seleccion Aspectos de su vida y Contenidos
matematicos desarrollados

- Contenidos tratados en el aula | - Participacion en los Juegos Olimpicos.

Pitagoras (medici6n de tridngulos). - Manera de dialogar con sus discipulos.
- Teorema importante. - Teorema de Pitagoras.
- Aparicion en Libro de texto | - Director de la biblioteca de Alejandria.
Eratdstenes ("Matematicas 6", Editorial SM). - La criba de Eratostenes.

- Contenidos tratados en el aula | - Medicién del diametro de la Tierra.
(NUmeros primos).

Thales de Mileto - Contenidos tratados en el aula | - Medicion de pirdmides.
(division de circulos). - Concepto de didmetro.
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3.3.2.2 Software utilizado para el disefio del prototipo
Ahora vamos a pasar a la descripcién del programa que hemos utilizado para
realizar este prototipo, detallando todos los aspectos necesarios tanto para su

instalacién, como para su utilizacion:

¢ Cual es y en qué consiste?

El programa que hemos utilizado para esta investigacion es el RPG Maker XP,
un software creado mediante Ruby (que es un lenguaje de programacion para elaborar
juegos) que nos permite crear todo tipo de juegos Rol Playable Game (a partir de ahora,
RPG), ademas de personalizarlos de la forma que queramos.

Existen muchas versiones del RPG Maker, entre las que se encuentran las
siguientes: RPG Maker XP, RPG Maker VX 'y RPG Maker VX ACE

También podemos encontrar otros programas de la familia de RPG Maker
como son el IG Maker, que también te permite elaborar juegos RPG o el Manga Maker,

que te permite crear comics manga.

De todos los que hemos mencionado, el utilizado para esta investigacion, como
bien he explicado anteriormente, es el RPG Maker XP. El hecho de elegir este y no otro
es porque de todos los que hay el mas completo y a la vez el mas sencillo de usar, con lo
que puede resultar un recurso muy interesante, e intuitivo, para los docentes noveles que

se introduzcan en la elaboracion de videojuegos para la ensefianza.

En los anexos 4 (Como conseguir el programa RPG Maker XP) y 5 (Cémo
instalar el RPG Maker XP) podremos ver como conseguir el programa asi como saber

los pasos que debemos seguir para instalarlo.

3.3.2.3 Posibilidades del programa: Las herramientas de trabajo y sus funciones
Con respecto a la utilizacién del programa, numerosas son las funciones a las
gue podemos acceder. A continuacion vamos a explicar paso a paso todas las opciones

que en él aparecen.
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Cuando iniciamos el RPG Maker XP, nos aparece una ventana como la que
mostramos a continuacion:

| RPG Maker XP

Archive Edicion  Ver Modo Dibujar  Escala Herramientas Juege Ayuda

Imagen del programa: ""Proyecto en blanco™

En ella podemos encontrar las barras de herramientas necesarias para manejar
el programa (las pestafas en las que podemos encontrar las herramientas del programa y

la barra de herramientas situada debajo de esta que permite un acceso mas rapido).

A continuacion voy a ir destacando cada una de las herramientas que en el
programa encontramos:

-> Dentro de la pestafia "Archivo™ encontramos:

Archivo

[ ] Muevo proyecto.. Ctrl+N

E? Abrir proyecto... Ctrl+ O
Cerrar proyecto

Al Guardar proyecto.. Ctrl+5

Crear instalacion...

Salir

- Dentro de la pestafia "Edicion™ encontramos:

i) Deshacer Cirl+7

Cortar Chrl +3
Copiar  Ctrl+C
Pegar Cirl +4f

Eliminar  Del
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—> Dentro de la pestafia "Ver" encontramos:

Ver
Capa actual e inferior  F2

Todas las capas F3

Oscurecer otras capas F4

-> Dentro de la pestafia "Modo™ encontramos:

= Capal F5
=F Capa2 F6

Capa3d F

[l Eventos F38

—> Dentro de la pestafia "Dibujar" encontramos:

Lapiz
Cuadrangulo

Elipse

@ Relleno

—> Dentro de la pestafia "Escala” encontramos:

 Escala |
171
&) 172
&), 1/4

—> Dentro de la pestafa "Herramientas" encontramos:

[z Base de datos... Fo
il Gestor de archivos... F10
g Editor de script... F1

o Prueba de senido...

Opciones..,

—> Dentro de la pestafia "Juego” encontramos:

[ Probarjuego F12

Cambiar titulo...
Selector de RTP...

Abrir carpeta del juego...
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—> Dentro de la pestafia "Ayuda" encontramos:

Tabla de contemidos... F1

Informacion de la version...

De todas estas herramientas, la mas importante de todas, es la base de datos,
puesto que en ella se encuentra el esqueleto interno del programa y de lo que
posteriormente serd el videojuego. Para acceder a ella solo hay que acudir a la pestafia
"herramientas™ o pulsar en el icono correspondiente a la base de datos en el submenu

del programa.

Al acceder a ella, nos aparecera una ventana como la siguiente, en la que
podemos encontrar todas las opciones y parametros necesarios para el funcionamiento

de nuestro prototipo:

Base de Datos il_\ M
Personajes Profesiones I Habilidades I Objetos Armamento I Protectores Enemigos I Grupos de enemigos I Estados

Animacién de batalla | Tile Sets | Eventos comunes Sistema
Grupo Inical Archivos Sistema Términos
Graficos Dinero Armas
Personajes WindowSkin Sistema Titulo
" € Armas
001-Blue0t v | [o01Titens '
Fin del Juego Transicion Batalla Puntos Vitales  Escudo
001-Gameover01 3 003-Blind03 3 PV Escudo
sL'lslicas i Puntos Magicos Cabeza
tul Bata
ffo atata FM Cabeza
Atributos 064-Slowd7 + 001-Batte0l +
l001: rueco—_[IRepe Poder s Cuerpo
002: Hielo . ) .
003: Trueno Fin Batalla Fin del juego Fuerza Cuerpo II
004: Agua 001-Victoryd1 L 005-Defeatdl L .
005: Tierra Destreza Accesorios
00&: Viento Efectos Sonoros Destreza Accesorio
007: SEQTEddO ’ Cursor Aceptar
003: Oscuridas il
008 No Musrto 001-Systemo1 v | 002-Systemo2 b Agilidad Ataque
010: Repti Cancelar Error Agiidad Ataque
011: Maguina
012; Bestia 003-Systemd3 b | |004-System04 L Magia Habilidad
015: Espl’rib.l Maligno 005-5ystemls b 006-System0s b
016: Angel Guardar Cargar Ataque Defensa
007-Systemd7 b || 008-System0s b Atague Defensa
Incio Combate Escapar Defensa Fisica  Objeto
009-5ystem09 L 010-5ystem10 L Def. Fisica Objeto
Dano Aliado Dano Enemigo
Fuego 011-Gystem 11 b || 012-System12 b Defensa Magica  Equipamiento
Def. Magica Equipo
NUmero Maximo...
[ Aceptar ] [ Cancelar Aplicar

Imagen ventana "'base de datos™ del programa RPG Maker XP
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A continuacion pasaré a detallar los pardmetros que se pueden modificar dentro

de la base de datos:

—> Personajes: Dentro de este apartado podemos crear los distintos personajes
que va a tener nuestro videojuego, que en este caso sera uno, el propio alumno. Se
puede personalizar el personaje de la manera que quieras, bien cambiando la apariencia

del mufieco, como sus habilidades, poderes, equipamiento, etc.

—> Profesiones: hace referencia al tipo de personaje que vamos a ser. Puede ser
desde mago, hasta guerrero, lancero, mercenario, etc. Cada profesion tendra unas

habilidades distintas y unos poderes diferentes.

- Habilidades: Podemos personalizar todas las habilidades que nuestro
protagonista va a tener, desde el tipo de efecto que causa, hasta la potencia de la misma.

- Objetos: Todos los objetos que podemos encontrar en el juego. Podemos
utilizar pociones, cartas, mapas, llaves, etc. una gran cantidad de posibilidades que

podemos modificar como queramos.
- Armamento: Todos los elementos que van a servir al personaje para poder
avanzar a lo largo de la aventura. Como todo juego RPG, a cada personaje le

corresponde un rol y a cada rol un armamento diferente.

-> Protectores: Hace referencia a las armaduras que nuestro protagonista va a

tener.

- Enemigos y grupos de enemigos: Aqui se pueden editar todos los enemigos

gue se van a encontrar a lo largo de la aventura. Se puede editar desde la apariencia,

hasta las habilidades y poderes de los enemigos.

-> Estados: A lo largo de la aventura, el nifio ird descubriendo cosas, objetos,
poderes, etc. que van a causar un estado u otro a su personaje (desde estar aturdido,
hasta cegado o confuso).
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- Animacion batalla: en este apartado podemos editar las animaciones que

van a realizar los personajes cuando entren en una batalla.
-> Tile Sets: Hacen referencia a los gréficos que vamos a utilizar para elaborar
nuestros mapas. Estos Tile Sets pueden ser editados y creados desde cero, para elaborar

una ambientacion adecuada a lo que estamos tratando en la historia del juego.

—> Eventos comunes: Sirven para enlazar los eventos que vamos creando a lo

largo del juego, por ejemplo: para enlazar el movimiento de un personaje con el

movimiento de otro.

-> Sistema: Aqui podemos configurar todo lo relacionado con el sistema del
videojuego, desde la musica que le vamos a poner, hasta el tipo de moneda o créditos.
Entre los aspectos que podemos editar destacamos:

o Personajes iniciales

o Atributos

o Gréficos predeterminados del sistema
o Musica predeterminada del sistema

o Efectos musicales

o Efectos sonoros

. Términos usados

3.3.2.4 Programacion del prototipo
Para la elaboracién y programacion del prototipo se siguieron una serie de

pasos que en el presente apartado serdn descritos de una manera detallada:

En un primer momento, lo que se desarrollo fue la idea sobre la que se iba a
tratar para que, una vez decidida, pudiéramos elegir el programa mas adecuado para
desarrollarla. Para ello era necesario revisar la bibliografia para ver si ya se habian

desarrollado prototipos similares en el &rea de matematicas y asi evitar coincidencias.
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Tras los analisis de los distintos estudios vimos que apenas se han desarrollado
prototipos (videojuegos) de ensefianza de las matematicas enfocados a la ensefianza y
aprendizaje de los matematicos mas importantes de la historia, tema que consideramos
que es de gran importancia puesto que para saber las matematicas es necesario ir al

origen, ya que todo ello facilitara el aprendizaje de los alumnos.

El hecho de que el tema estuviera relacionado con la historia de las
matematicas permitio pensar en la elaboracion de un prototipo de juego con argumento,
con una historia que cautive al nifio y que capte su atencion, haciendo que tenga ganas
de jugar para ver como continta. Es esto lo que hizo que nos decantaramos por la
elaboracion de un juego basado en la mecanica de los RPG (Role-Playing Games) a
través del cual el nifio se metiera en la piel de un "investigador" en un mundo de
fantasia en el que recorriera las diferentes épocas en las que vivieron esos matematicos,

contandoles curiosidades y teoremas importantes que desarrollaron.

Como ya mencionamos en el apartado anterior, el programa utilizado para ello
es el "RPG Maker XP" que gracias a sus posibilidades y su facil manejo permitiria

Ilevar a cabo este proyecto.

A continuacion explicaré las fases por las que paso el prototipo hasta llegar a

su forma final:

Al arrancar el programa, nos aparece la siguiente ventana:

B) RPG Maker XP | e S

Archivo  Edicien Ver Modo Dibujar Escale Herramientas Juego  Ayuda

Imagen de la ventana principal de RPG Maker XP
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Cuando creamos nuestro proyecto nos aparecio una nueva ventana en la que
configuramos las medidas del primer escenario, asi como, otros parametros que

consideramos pertinentes (qué mausica va a tener el escenario, qué texturas, el nombre

de ese mapa, etc.).

Mombre del Mapa Encuentros con Enemigos
APDD1 -
Grupos de enemigos
Tileset:
[001: Pradera -
Dimensiones
Tiles de ancho:
=]
i
Tiles de alto:
=]
15 =l
Pasos para Encuentro:
[
=
Sonido/Musica de Ambiente
Sonido del Mapa: Miisica del Mapa:
| V| '

Ventana de propiedades del mapa

Tras haber realizado esta primera configuracion, lo que hicimos fue decorar el

escenario, afladiéndole las texturas, objetos y personajes pertinentes, a los cuales se les

daré una funcion a lo largo del proyecto.

) Videojuego TFM - RPG Maker XP
Acchivo  Edicion  Ver Modo Dibujar Escala Hemamientas Juego Ayuda

DsulxnoxwsssE) -
» %9

T -.!# a :
.. ’bﬁ":" " |

jaalasa s>

Lo

23 Videojuego TFM
= 0 Enatéstenes

=
=
bt
==
R

[ )

1) Toends Theles

Ejemplo del escenario principal del juego decorado y configurado
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Este paso se repitio en todos los escenarios que nosotros creamos, para darle el

"sentido de historia™ al videojuego, creando unidad entre todos. En total fueron diez

escenarios que se personalizaron y se pusieron operativos.

i) Videojuego TFM
[ Inicie
[] Arbol
|) Pitdgoras
= | Eratdstenes
| Sotanc

= | Thales de Mileto
|_] CasadeThales
|7 Tienda Thales

) MAPA FINAL

Imagen de los distintos escenarios del juego

Para crear los movimientos de los personajes se utilizaron eventos

programables que el propio programa pone a nuestra disposicion, permitiéndonos hacer

que los mufiecos anden solos, te den algun objeto o te desafien a un reto.

En este caso, por ejemplo, tenemos los eventos creados para el personaje de

Pitagoras, el cual hablara con nuestros alumnos y les propondra una mision que sera

fundamental para poder pasar al siguiente nivel.

Editar evento - 10:001

Nombre:

Pitégoras|

e

Condiciones de Aparicion
Internuptores

[Cinterruptor 1
[CJinterruptor 2
Interruptores Locales
[ interruptor Local

Variables

[ Variable:

: Sieliges Nol

s Ng
<Texto : i cambias de idea
: ven a verme

G

Imagen del "'cuadro de eventos'
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3.3.3 Descripcion del prototipo
A continuacion describiremos con imagenes todas las fases que presenta

nuestro prototipo, detallando el argumento del que tratan (para ver el prototipo

completo ir al video adjunto en el CD):

MATEMATI Cw§¢$ a

Imagen de la pantalla de inicio del prototipo

En esta imagen podemos ver la pantalla inicial del juego, en la que se pueden
elegir tres opciones: Comenzar una nueva partida, cargar una partida guardada o salir

del juego.

Bienvenido al mundo de las -. -
- Matematicas

Imagen de la pantalla de presentacion del juego

Después nos aparece una segunda pantalla en la que se cuenta, de forma

resumida, en qué consiste el juego y que van a aprender con él.
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Imagen de la pantalla de seleccion del sexo del personaje

En esta imagen apreciamos la primera seleccion del personaje. En este caso
elegiran el sexo del personaje, algo fundamental para que se sientan identificados con

él.

i
!
§
!

I

!

!

!

|

I

!

!

!

I

(=

Imagen de la pantalla de seleccion del nombre del personaje

A continuacion podran ponerle el nombre que mas les guste, nombre con el que

se identificaran a lo largo del juego.
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Pantalla del primer escenario y primer dialogo

Una vez elegido el personaje y el nombre, comenzara la aventura. En la imagen
anterior podemos ver el primer escenario por el que los nifios se desplazaran. En él
podréan interactuar con otros personajes y con animales. Los personajes les diran que

hacer (en este caso tienen que meterse en el arbol de la sabiduria).

Esta es la sala de

PITAGORAS

Pantalla del "Arbol de la Sabiduria™ y el cartel de la sala de
Pitagoras
Es en este momento cuando los nifios tienen que decidir por qué puerta entrar.

Cada puerta conduce a la historia de un matematico. La Gltima puerta (la de la derecha),
conduce al "Jefe Final™.
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Quiero que hagas una
mision

R e e o T T T T T T

Pantalla de la sala de Pitagoras y dialogo con él

Una vez dentro de la primera sala (Pitagoras), los alumnos podran interactuar
con todos los personajes, los cuales les diran cosas sobre el matemaético e incluso, el
mismo Pitagoras les mandara una mision. Esa mision les permitira seguir avanzando. Al
salir de esta mision, un "mago" les hard una pregunta sobre el Teorema de Pitagoras que

tendran que responder si quieren seguir avanzando.

Pantalla de la sala de Eratéstenes y primer didlogo con él

La imagen anterior nos muestra la segunda sala (la de Eratdstenes). En ella se

encontraran con el matematico, el cual les encomendara una mision.
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Sétano de Eratéstenes

Este es otro escenario de la sala de Eratostenes, donde tendran que superar la
mision que el matematico les propuso. Combatiran con los fantasmas, los cuales les

obsequiaran con objetos, dinero y experiencia, e incluso, con datos sobre Eratdstenes.

Ataque
Habilidad

Defensa

Pantalla del ""combate fantastico™

En la imagen anterior podemos ver las opciones de lucha que tendremos para

elegir en el combate con los enemigos.
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Pantalla de la sala de Thales (Cartel: Casa de Thales de Mileto)

Esta es la tercera fase del juego. Aqui los alumnos podrén ir a la casa de Thales
de Mileto 0 a una tienda.

reglintame lo que quieras

Casa de Thales de Mileto y dilogo con él

Una vez dentro de la casa de Thales, los alumnos se encontraran con el
matematico y podran preguntarle por sus Teoremas. Tras la explicacion, Thales les

propondra una mision que tendran que superar en la tienda.
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TIENDA

Como bien se ha explicado anteriormente, los alumnos tendran que ir a la

tienda para conseguir lo que Thales les ha pedido.

HOLA, ;EN QUE PUEDO AYUDARTE?

Imagen del escenario de la tienda

Una vez en la tienda, los nifios podran interactuar con el dependiente (un
personaje animado), el cual les ofrecera distintos objetos que podran comprar y les

serviran para misiones futuras.
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METETE POR EL AGUJERO CORRECTO |
Y CONSEGUIRAS LLEGAR AL FINAL:

Imagen de la "'Sala Final'" (explicacion)

Tras entregarle el objeto a Thales, podran acceder a la Gltima sala: la del "Jefe
Final". Una vez dentro, el juego les explicara como avanzar para encontrarse con el

dragon.

Dialogo con el ""Jefe Final"

Cuando consiguen llegar al dragdn se establecera una "lucha" entre el alumno y
éste. Para "salir ilesos” los nifios tendran que responder correctamente a todas las
preguntas que el dragon les hace. Esta fase sirve para asentar los conocimientos que han

aprendido y para "evaluar" si realmente han estado atentos o no.
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4. Estudio Piloto

En este capitulo hablaremos de todos los aspectos relacionados con la puesta en
practica de nuestro trabajo. Comenzaremos hablando del centro y de la muestra y
finalmente del trabajo de campo realizado.

4.1 Contexto: centro en el que se desarrolla la experiencia.

El “C.E.L.P. Juventud”, est4 situado junto al Parque de la Legion en las afueras
de la zona Centro de la ciudad y limitrofe con el barrio de San Roque, del que se separa
naturalmente por el Rivillas. Ocupa una edificacion antigua, utilizada anteriormente
como Escuela de Arte y Oficios. Esta situacion le confiere unas caracteristicas

socioculturales, demogréficas y econémicas particulares:

Existe una gran diversidad sociocultural y econémica de las familias, aunque se
les puede encuadrar (en términos generales) como de clase media, media-baja. Con
respecto a los estudios, suelen presentar estudios primarios y medios, y con respecto al
empleo, una gran parte de los padres se encuentran desempleados, y los que trabajan, lo

hacen en el pequefio comercio o en el &mbito industrial.

Este centro cuenta con 18 unidades distribuidas en dos etapas: Educacion
Infantil, en la que podemos encontrar 3 cursos con dos lineas cada uno y Educacién

primaria, que cuenta con 6 cursos (también con dos lineas cada uno).

4.2 La muestra

Como bien se ha definido en el apartado de objetivos e hipdtesis, nuestro
estudio lo que pretende es analizar si el conocimiento y el gusto de los nifios por las
matematicas se ve favorecido con la utilizacién de nuestro prototipo, con lo que la
muestra que necesitdbamos para esta investigacion eran nifios de primaria. Nosotros nos
decantamos por alumnos del tercer ciclo (5° y 6°), puesto que son nifios en los que los
videojuegos estdn mas presentes y tienen un pensamiento (e inteligencia) mas

desarrollado, permitiéndonos analizar contenidos matematicos mas complejos.
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También se requerian a los profesores del mismo centro para poder abarcar

otros objetivos e hipotesis de nuestra investigacion.

La muestra fueron 86 alumnos del colegio publico Juventud de Badajoz y 16
profesores (de primaria). Una muestra que fue elegida por conveniencia, dado que
teniamos una mayor facilidad de acceso a los alumnos y a los maestros lo que nos

permitia realizar de una manera adecuada nuestro trabajo.

En la siguiente tabla aparece reflejado el nimero de alumnos de cada curso:

Tabla 7. Tabla que representa los alumnos de la muestra en relacion al curso

Curso N° de Alumnos en la muestra
50 46
6° 40

4.3 Trabajo de campo (Procedimiento)
Es en este momento en el que nosotros nos dispusimos a llevar a la préactica
todo lo que hemos estado preparando con esta investigacion. El trabajo de campo se

desarroll6 en dos fases principales: trabajo con los alumnos y trabajo con los maestros.

A continuacion detallaré, a modo de esquema, el procedimiento que se

desarroll6 con los alumnos en este trabajo de campo:

Alumnado

Pretest Postest

(Préctica con el prototipo)

Como se puede observar en el esquema anterior, tres son las etapas que

aparecen en dicho procedimiento:

- Etapa del pretest: a través de la cual obtuvimos los datos necesarios para

analizar las actitudes y motivaciones que los alumnos presentan ante las matematicas y

los videojuegos.
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- Préctica con el prototipo: Esta practica nos sirvié para probar nuestro

videojuego con los alumnos y poder comprobar si su utilizacion beneficia a los alumnos
en su aprendizaje, haciendo que los contenidos se mantengan durante mas tiempo en su

recuerdo.

- Etapa del postest: A traves de la cual pudimos obtener los datos necesarios

para ver si las actitudes y motivaciones variaban con respecto al pretest.

Con respecto a la practica con los docentes, solamente tuvo dos etapas (como

podemos observar en el esquema siguiente):

Profesorado Cuestionario

(Practica con el prototipo)

- Préctica con el prototipo: Es en este momento en el que le ensefiamos a los

maestros nuestro prototipo con el objetivo de analizar, en la etapa siguiente, la opinion

que tienen acerca de nuestro videojuego.

- Cuestionario final: Con este cuestionario pudimos analizar su opinion en

relacion a nuestro prototipo (si les gusta o no, qué opinan acerca de los graficos del

juego, la calidad, etc.).

4.4 Aplicacion de los instrumentos de recogida de datos
De acuerdo con nuestro procedimiento, descrito en el apartado anterior, nos
fuimos al colegio y nos dispusimos a la realizacion de las dos fases establecidas (la fase

con los alumnos y la fase con los maestros).

4.4.1 Fase con los alumnos:

La etapa del pretest de los alumnos se llevé a cabo en un Unico dia, en el que
me reuni con los ellos para comentarles en qué consistia la investigacion y para que
rellenaran el cuestionario pretest. Les expliqué el anonimato del mismo y fuimos

respondiendo una a una todas las preguntas para evitar posibles confusiones. Primero
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acudimos a las clases de quinto y finalmente a las de sexto. En esta primera etapa (etapa
del pretest) no tuve muchas dificultades, puesto que todos los alumnos colaboraron y se

entusiasmaron bastante.

El dia siguiente acudimos de nuevo al centro para realizar la practica con el
prototipo. Esta etapa fue mucho mas larga puesto que tuvimos que probar el videojuego
con todos los alumnos del tercer ciclo, con lo que nos llevé dos dias hacerla. El primer

dia lo hicimos con quinto de primaria y el segundo dia con sexto.

En un primer momento, lo que teniamos pensado era llevar a los alumnos a la
sala de informatica y que, de manera individual probaran el prototipo, sin embargo por
ciertos problemas dificiles de solucionar (falta de ordenadores, e incompatibilidades que
la version de Linux del centro presentaba) tuvimos que cambiar el procedimiento. La
manera final de hacerlo fue utilizando varios ordenadores (de los que disponian algunas

aulas) y sacando a los alumnos en pequefios grupos para que probaran el prototipo.

Mientras los alumnos jugaban, se les observaba para ver las posibles
dificultades que pudieran tener en cuanto a la usabilidad del videojuego, sin embargo,

todos llevaron a cabo una buena experiencia, sin dificultades y con entusiasmo.

Para la etapa del postest acudimos una semana después al centro, para ver si los
conocimientos adquiridos al jugar al juego permanecian en el recuerdo o no, y asi
contrastar las hipétesis planteadas para este estudio. Al acudir a clase, les repartimos los
cuestionarios a todos los alumnos y finalmente los recogimos para su analisis. Al igual

que para el pretest, hicimos las preguntas de una en una para evitar confusiones.

4.4.2 Fase con los maestros:

Esta fase se desarrollo en un solo dia. Para ello reunimos a todos los profesores
de primaria y les ensefiamos el juego. En este caso los profesores no eran los que
jugaban, sino que observaban mientras se les explicaban todos los aspectos necesarios
para la comprension del juego, asi como los elementos que recoge y qué contenidos
ensefia. Tras realizar esto se les entregd el cuestionario para que valoraran el juego y

todos los detalles que observaron en la sesion.
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5. Resultados

En este apartado analizaremos todos los aspectos relevantes para esta

investigacion. Para ello realizaremos dos tipos de analisis: descriptivo e inferencial.

El andlisis descriptivo se llevara a cabo mediante la utilizacion de graficas,
mientras que para el inferencial utilizaremos las pruebas que mejor se adapten a

nuestros datos.

Teniendo en cuenta que, la mayor parte de nuestros datos son de caracter
ordinal, nos decantaremos por la utilizacion de “pruebas no paramétricas” para el
analisis. A continuacion vamos a detallar de manera grafica los datos de identificacion
de los cuestionarios para poder observar, de una forma detallada, la muestra utilizada,

hablando primero de los alumnos y después de los profesores.

5.1 Analisis descriptivo de los alumnos PRETEST

En este apartado detallaremos de forma grafica los datos de identificacion de
los alumnos, asi como cada uno de los items que constituyen el cuestionario (Pretest).
Dentro de esos datos que nos permitian identificar a los alumnos, podemos encontrar los

siguientes: Sexo, edad, curso Yy

asignatura preferida.

Como aparece en el grafico

Frecuencia

50,00% 50,00%

1, la muestra de los alumnos estaba

igualada en relacion al sexo. El 50% "

de los alumnos a los que se les

T T
Chico Chica

pasaron los cuestionarios y el Sexe

prototipo eran varones, y el otro 50% Grafico 1. Porcentaje dz horl"nbres y mujeres de la muestra
e alumnos

eran mujeres.
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Tabla 8. Tabla de porcentajes de alumnos respecto al sexo (pretest)

Sexo
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido  Chico 43 50,0 50,0 50,0
Chica 43 50,0 50,0 100,0
Total 86 100,0 100,0

Con respecto a la edad de los alumnos y al curso, a diferencia del sexo, estaban
menos repartidos, puesto que la mayor parte de los alumnos (un 54.65%) tenian entre 10
y 11 afios (pertenecientes al curso de quinto) y un 45,35% tenian entre 11 y 12 afios

(situdndose en sexto de primaria).

Curso Edad

Frecuencia
Frecuencia

54,65% 54,65%

2 4535% 2 4535%
1 1
Qu;nto Se;tto 10 - lll afios 11- 1‘2 afios
Gréfico 2. Porcentaje de alumnos de quinto y de sexto Gréfico 3. Porcentaje de alumnos de 10 a 11 afios y de 11 a
12 afios

Otro aspecto en el que se pregunt6 en los cuestionarios fue sobre la asignatura
preferida de los alumnos para ver si las matematicas estaban entre ellas. Los resultados

obtenidos fueron los siguientes:

Asignatura Preferida OEducacisn Fisica
EFrancés
o Matematicas
L16% Opiastica
2,33% OLengua
1,16% O conocimierto del Medio
CHistoria
Oingligs
.Ninguna

Gréfico 4. Representacion de las asignaturas preferidas de
los alumnos
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Como podemos observar en el grafico 4, la asignatura que desata un mayor
gusto por los alumnos es la de Educacion Fisica (un 36,05%). Las matematicas se situan
en la segunda posicion de preferencia (con un 26,74%), algo que podria ser beneficioso
para nosotros puesto que los nifios son méas receptivos a la hora de practicar con nuestro

prototipo.

Para analizar de manera descriptiva el resto de items los dividiremos en
funcién de las categorias a las que pertenecen, centrdndonos en aquellos aspectos de
mayor relevancia. Ademas tendremos en cuenta, para el andlisis la siguiente

distribucion:

- El valor 3 en los gréficos representa el valor intermedio entre los dos
extremos (nada de acuerdo y muy de acuerdo). Considerando esto, el valor 2 se incluira
dentro de los valores "negativos” (junto con el "Nada de acuerdo”) y el valor 4 con los
"positivos” (junto al "Muy de acuerdo™). También tenemos el valor "No sabe / No

contesta'.

- Actitud del alumno y Motivacion (respecto a los juegos)

Item 1. Me encantan los videojuegos.

Porcentaje

acuerdo acuerdo

Me encantan los videojuegos

Gréfico 5. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 1
(pretest)
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Con este item pretendiamos conocer el gusto que los alumnos tienen por los
videojuegos y como se puede comprobar en el grafico 5, al 41,86% de los alumnos le
encanta jugar a videojuegos. Se puede decir que si tomamos los dos valores "positivos"

de la encuesta (el 4° y el 5°) al 61,63% de los alumnos le gustan los videojuegos.

Item 2. Creo que los videojuegos pueden ensefiarnos muchas cosas.

Porcentaje

T
Nada de 2 3 4 Muy de

acuerdo acuerdo
Creo que los videojuegos pued fiarnos muchas cosas

Gréfico 6. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 2
(pretest)

Este item teniamos como objetivo conocer el pensamiento que los alumnos
presentan en relacion al aprendizaje a través de los videojuegos. Queriamos ver si los

alumnos consideran que con los videojuegos se puede aprender o no.

En el gréafico anterior, podemos ver que la mayoria de los alumnos (36,05%)
tenian una opinion intermedia (representada con el valor 3) puesto que consideran que
depende del videojuego se puede aprender o no. A pesar de todo sigue habiendo un
porcentaje elevado de alumnos que estdn de acuerdo o muy de acuerdo con el item
(38,38%).
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Item 3. Paso mucho tiempo jugando a videojuegos.

Esta pregunta nos permite conocer el tiempo que los alumnos le dedican a esta
practica, asi nosotros podemos intervenir con el uso de juegos educativos para que,

durante ese tiempo, los practicaran.

Como se observa en el grafico 7, tan solo un 6,98% de los alumnos estan muy
de acuerdo con esto, siendo una mayoria los alumnos que no le dedican tanto tiempo a

dicha préctica (el 59,31% utilizando los valores "negativos™: 1y 2).

31,40%

2791%

19,77%

12,79%

Porcentaje

T —" b
Nadade 2 3 4  Muy de NS/NC
acuerdo acuerdo

Paso mucho tiempo jugando a videojuegos

Gréfico 7. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 3
(pretest)

- Actitudes y Motivacién del alumno (respecto al juego y a las
matematicas)
item 4. Me encantaria que las clases de matematicas se ensefiaran con

videojuegos.

Con este item podemos saber la opinion que los alumnos de nuestra muestra
tienen con respecto al aprendizaje de las matematicas a través del uso de los

videojuegos y comprobar si son reacios o no a ello.
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Porcentaje

:
Nada de 2 3 4 Muy de
acuerdo acuerdo

Me encantaria que las clases de matematicas se enseiiaran
con videojuegos

Gréfico 8. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 4
(pretest)

Como hemos podido comprobar (en el grafico 8), méas del 60% de los alumnos
encuestados estan muy de acuerdo con que las clases de matematicas deberian ensefiarse
con videojuegos. El motivo de esto, como hemos podido observar en el postest (dentro
de la categoria de valoracion personal), es porque consideran que se divertirian mas y

les resultaria més sencillo de aprender puesto que son ellos mismos los que juegan.

item 5. Pienso que aprenderia mas matematicas si utilizara videojuegos

educativos.

Sl

Porcentaje

T T
Nada de 2 3 4 Muy de
acuerdo acuerdo

Pienso que aprenderia mas matematicas si utilizara
videojuegos educativos

Gréfico 9. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 5
(pretest)
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Esta pregunta esta totalmente relacionada con la anterior puesto que, como se
puede observar, el 44,19% de los alumnos consideran que aprenderian mucho mas si

utilizaran videojuegos matematicos.

- Actitudes y Motivacién del alumno (respecto a las matematicas)

Item 6. Las matematicas me encantan y me gustan mas que ninguna otra area.

30

%]

Porcentaje

-

T T T T T
Nada de 2 3 4 Muy de
acuerdo acuerdo

Las matematicas me encantan y me gustan mas que ninguna
otra area

Gréfico 10. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 6
(pretest)

Aqui encontramos valoraciones de distinto tipo, como podemos observar en el
grafico 10. Al 37,21% de los alumnos no les gustan las matematicas y al 48,83% les
encantan. El 13,95 restante tienen un "gusto intermedio” por las matematicas, puesto

que ni las adoran ni las rechazan.

Item 7. Nunca me aburro de trabajar con ndmeros.

En el grafico 11 podemos observar como al 41,86% de la muestra no le aburre
el hecho de trabajar con nimeros, frente al 29,07% que afirman que si. EI 27,91% se

encuentran en el punto intermedio.
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30
23,26%

(%)

Porcentaje

T T T T T T
Nadade 2 3 4  Muy de NS/NC

acuerdo acuerdo

Nunca me aburro de trabajar con niimeros

Gréfico 11. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 7
(pretest)

Item 8. Generalmente, no entiendo las matematicas y evito usarlas siempre que

puedo

Porcentaje

T T
Nada de 2 3 4 Muy de
acuerdo acuerdo

Generalmente, no entiendo las matematicas y evito usarlas
siempre que puedo

Gréfico 12. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 8
(pretest)

Esta gréfica nos permite observar las dificultades, o no, que algunos alumnos
presentan en la clase de matematicas. Algo que nos parece bastante favorable es que el
67,44% de los alumnos no presentan ninguna dificultad de comprension de las
matematicas. Sin embargo existe casi un 5% de alumnos que no las entienden y eso
hace que no las utilicen en su dia a dia. En esto puede jugar un papel importante nuestro
prototipo, puesto que, quizds estos alumnos que no entienden las matematicas,

comiencen a entenderlas.
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Item 9. Las matematicas son agradables y estimulantes para mi.

Estas cifras complementan lo que hemos visto anteriormente, puesto que existe
mas de un 50% de los alumnos de la muestra que consideran las matematicas como algo

estimulante, haciendo que el gusto por ellas se vea acrecentado.

36,05%
40

19,77%

18,60%

20

Porcentaje

1,16%

=) T T T
Nadade 2 3 4  Muy de NS/NC

acuerdo acuerdo
Las aticas son agradables y estimulantes para mi

Gréfico 13. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 9
(pretest)

item 10. Nunca me han gustado las matematicas y es el area que mas temo.

Esta dimensidn nos vuelve a "demostrar” que la mayor parte de los alumnos
tienen un gusto elevado por las matematicas. Tan solo un 9,3% consideran a las
matematicas como un area dificil a la que hay que temer. A continuacion presentamos el

gréafico donde esto queda reflejado:

60

30 £9,30%

Porcentaje

T T T
Nada de 2 3 4 Muy de

acuerdo acuerdo

Nunca me han gustado las matematicas y es el area que mas
t

Gréfico 14. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
10 (pretest)
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- Conocimientos matematicos

Para analizar esta categoria planteamos tres preguntas abiertas para que ellos
contestaran qué conocen de los matematicos 0 a quiénes conocen, asi como qué les
gustaria aprender de ellos. Estas preguntas se reestructuraron en preguntas con respuesta

dicotdmica (si 0 no), para poder realizar un mejor analisis.

item 11. ¢Conoces a algin matematico importante? ¢Cual? Di algo que sepas

sobre él.

En relacion a estas preguntas los alumnos, en términos generales, presentaban
un alto desconocimiento de los matematicos, asi como algun aspecto de ellos. En la
siguiente gréfica podemos observar que tan sélo el 30,23% de los alumnos conocian a
alglin matematico importante. EI matematico que tuvo una mayor mencion fue Albert

Einstein, y ninguno mencion6 a los matematicos incluidos en nuestro prototipo.

iConoces a algun matematico importante?

Osi
Cno

30,23%

Gréfico 15. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
11 (pretest)

Item 12. ;Sabes qué es el teorema de Pitagoras? Explicalo.

iSabes qué es el teorema de pitagoras?

2,330/0 DSl
CIno

97,67%

Gréfico 16. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
12 (pretest)
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Como se puede observar en el grafico 16, el 97,67% de los alumnos afirma no
conocer cudl es el Teorema de Pitdgoras y tan solo un 2,33% recuerda haberlo

escuchado en alguna ocasion.

Item 13. ;Conoces a Thales de Mileto? ;Sabes algin teorema suyo?

El 100% de los alumnos de nuestra muestra afirman no conocer a Thales de
Mileto y, por consiguiente, no saber ningln teorema suyo. Esto puede tener
consecuencias positivas para nuestro estudio si, tras la practica con el videojuego y el

postest, los alumnos recuerdan a Thales y alguno de sus teoremas.

iConoces a Thales de Mileto?

Clno

100,00%

Gréfico 17. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
13 (pretest)

Item 14. ;Qué te gustaria aprender de los matematicos?

Para analizar esta pregunta, agrupamos todas las respuestas (que eran de tipo

abierto) en las siguientes categorias:

- Todo lo que saben (en la que incluimos respuestas como los trucos que
utilizan, como ensefian, como aprendieron, como calculan tan rapido o cémo inventan

teorias).

- Contenidos especificos (como raices cuadradas, numeros romanos,

ecuaciones y célculo mental).

- Nada.
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- No sabe / No contesta (en la que incluimos las respuestas que no tenian

sentido o las que no sabian que poner).

Los resultados obtenidos se pueden observar en la siguiente grafica:

14. ; Qué te gustaria aprender de los matematicos?

CTado la que saben
[IContenidos especificas
MIRELE

EIno sabe / No contesta

11,63% 67,44%

Gréfico 18. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
14 (pretest)

Como podemos observar, a mas del 65% de los alumnos les gustaria saber todo
lo que los matematicos saben, sus trucos, como calculan tan rapido, como aprendieron,
entre otros aspectos (mencionados en las categorias anteriores). S6lo a un 5,81% no les
gustaria aprender nada. El 11,63% de los alumnos encuestados querrian aprender ciertos
contenidos (como por ejemplo las raices cuadradas) de los matematicos y el 15,12%

restante no supo que responder a esta pregunta.
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5.2 Analisis descriptivo de los alumnos POSTEST

En este apartado, al igual que en el pretest, detallaremos de forma grafica los

datos de identificacion de los alumnos, asi como cada uno de los items que constituyen

el cuestionario (Postest). Los datos que nos permiten identificar a los alumnos siguen

siendo los mismos: Sexo, edad, curso y asignatura preferida.

En relacion al sexo, al igual que
ocurrio en el cuestionario pretest, el

alumnado sigue siendo el mismo, con lo

que las proporciones no han variado.

Frecuencia

50,00%

50,00%

T
Chico
Sexo

T
Chica

Gréfico 19. Porcentaje de hombres y mujeres de la muestra

de alumnos (postest)

Tabla 9. Tabla de porcentajes de alumnos respecto al sexo (postest)

Sexo
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido  Chico 43 50,0 50,0 50,0
Chica 43 50,0 50,0 100,0
Total 86 100,0 100,0

Por todo esto, los datos correspondientes a la edad de los alumnos y al curso

siguen siendo los mi

SMOS:

Curso

Edad

40

w

Frecuencia

54,65%

s

4535%

T
Quinto

T
Sexto

Frecuencia

54,65%

4535%

T
10 - 11 aiios

T
11 - 12 aiios

Gréfico 20. Porcentaje de alumnos de quinto y de sexto
(postest)

Gréfico 21. Porcentaje de alumnos de 10 a 11 afios y de 11 a
12 afios (postest)
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Algo a lo que si vamos a hacer mencion es a la asignatura preferida de los
alumnos, puesto que los valores han cambiado en el tiempo transcurrido entre el pretest
y el postest:

Asignatura Preferida POST

Ol Educacisn Fisica

E Francés
Matemati
3,49% 2.33%, |:|Plé:tir2& o
2,33'% ’ CLengua

O Conocimiento del Medio
[CHistoria

Oinglés

B Minguna

Gréfico 22. Representacion de las asignaturas preferidas de
los alumnos (postest)

Se puede observar que las matematicas han tenido un pequefio crecimiento en
cuanto a preferencias pasando de un 26,74% a un 27,91%, crecimiento que, a simple
vista parece pequefio, pero podria resultar interesante si este cambio es debido a nuestro
prototipo. Sin embargo, no podemos afirmar que este leve aumento sea debido al uso
del videojuego puesto que otras areas también han experimentado crecimientos y
descensos.

A continuacion vamos a seguir el patron establecido para el analisis del pretest,
enmarcando los items dentro de sus respectivas categorias y detallando los resultados
obtenidos, de una manera grafica. Ademas realizaremos una breve comparacion (de los

datos mas relevantes) con los datos del pretest.
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- Actitud del alumno y Motivacion (respecto a los juegos)
Item 1. Me encantan los videojuegos.

Lo que se pretende con este item es ver si la actitud que los alumnos presentan
con respecto a los videojuegos ha cambiado o no tras la practica con el prototipo. El

gréafico siguiente nos permitira ver los cambios que han habido con respecto a este item:

Sl

Porcentaje

T T T T
Nadade 2 3 4  Muy de NS/NC
acuerdo acuerdo

Me encantan los videojuegos POSTEST

Grafico 23. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 1
(postest)

Como podemos observar (en el grafico 23), el gusto de los alumnos por los
videojuegos ha aumentado de un 41,86% de alumnos (a los que les encantaban los
videojuegos) a un 46,51%. Lo mismo ocurre con los alumnos cuya opcidon fue el valor
numero 4 (que entraria dentro de los valores positivos), que ha pasado de un 19,77% a
un 22,09%. Esto puede llevarnos a pensar que el hecho de que los alumnos hayan

probado nuestro prototipo les ha hecho aumentar su gusto por los videojuegos.

Item 2. Creo que los videojuegos pueden ensefiarnos muchas cosas.

Este es uno de los items que mas ha variado tras la utilizacion de nuestro
prototipo. En el pretest, el 59,31% de los alumnos no estaban de acuerdo con esta
afirmacion (sus preferencias se encontraban por debajo del valor 3 en la escala), sin
embargo, tras probar el prototipo, el 69,76% de la muestra piensa ahora que los

videojuegos pueden ensefiarles muchas cosas.
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55,81%
60

e lu}

Porcentaje

1,16%

T T
Nadade 2 3 4  Muy de NS/NC
acuerdo acuerdo

Creo que los videojuegos pueden ensefiarnos muchas cosas
POSTEST

Gréfico 24. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 2
(postest)

- Actitudes y Motivacién del alumno (respecto al juego y a las
matematicas)

item 3. Me entero mejor de los contenidos jugando.

En relacion a esta pregunta, mas del 50% de los alumnos piensan que se
enteran mucho mejor de las explicaciones utilizando este tipo de recursos, frente a un

10,47% que opinan lo contrario.

G0

.

Porcentaje
(")
[=]

5]

T T
Nada de A 3 4 Muy de
acuerdo acuerdo

Me entero mejor de los contenidos jugando POSTEST

Grafico 25. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 3
(postest)
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Item 4. Me motiva mas la clase si utilizo el videojuego.

61,63%
60
o
"
T 4
)
2
)
o
2
1,16%
T T T T T
Nadade 2 3 4 NMuy de NS/NC
acuerdo acuerdo
Me motiva mas la clase si utilizo el videojuego POSTEST

Grafico 26. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 4
(postest)

En el grafico 26 podemos observar que mas del 60% de los alumnos estan muy
de acuerdo con esta afirmacion. Los motivos se pueden deber a que son ellos mismos

los que juegan y van aprendiendo los conocimientos.

item 5. Me encantaria que las clases de matematicas se ensefiaran con

videojuegos.

G

Porcentaje

3.49% :

T
Nada de 2 3 4 Muy de
acuerdo acuerdo

Me encantaria que las clases de matematicas se ensefiaran
con videojuegos POSTEST

Gréfico 27. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 5
(postest)
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Aqui se han producido ciertos cambios en relacion al pretest, como podemos
ver en el grafico 27. En ambos cuestionarios la mayor parte de los alumnos estaban muy
de acuerdo con este item, sin embargo, se puede observar que en el postest las cifras de
acuerdo de los alumnos han ido aumentando. En el pretest el 19,76% de los alumnos se
enmarcaban dentro de los valores "negativos™ (1 y 2), mientras que en el postest
podemos ver como parte de los alumnos anteriormente mencionados se sitan en los

valores positivos (4 y 5), ocasionando esta leve subida.

item 6. Pienso que aprenderia mas matematicas si utilizara videojuegos

educativos.

En esta pregunta podemos encontrar datos similares a la anterior, puesto que
tras probar el prototipo los alumnos que piensan que aprenderian mas matemaéticas
jugando a este tipo de videojuegos han aumentado, pasando de un 44,19% (que

eligieron la opcion "Muy de acuerdo™) a un 56,98%.

56,98%
(=]

30

Porcentaje

17,44%

20 15,12%

6,98%
! 2,33% 1,16%
0 T T T
Nadade 2 3 4  Muy de NS/NC
acuerdo acuerdo

Pienso que aprenderia mas matematicas si utilizara
videojuegos educativos POSTEST

Gréfico 28. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 6
(postest)

- Actitudes y Motivacién del alumno (respecto a las matematicas)

Item 7. Las matematicas me encantan y me gustan mas que ninguna otra area.

En relacion a esta pregunta también se han encontrado ciertos cambios con
respecto al pretest. Como podemos observar en el grafico 29, mas del 53% de los

alumnos se sitGan dentro de los valores positivos (4 y 5), mientras que en el pretest,
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estos valores no llegaban al 50% (48,83%). Esto nos podria hacer pensar que tras probar
el prototipo los alumnos sienten una mayor atraccion por las matematicas. Sin embargo,
hasta la realizacion del analisis inferencial no se podra demostrar si las diferencias

encontradas son significativas o no.

40

20

Porcentaje

T T
Nada de 2 3 4 Muy de
acuerdo acuerdo

Las matematicas me encantan y me gustan mas gue ninguna
otra area POSTEST

Gréfico 29. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 7
(postest)
item 8. Generalmente, no entiendo las matematicas y evito usarlas siempre que

puedo.

Aqui podemos observar que, al igual que en el pretest, la mayor parte de los
alumnos entienden en general las matematicas (56,98%) y tan solo un 9,30% consideran

dificiles las matematicas, haciéndolas incomprensibles.

56,98%

G0

30

Porcentaje

9,30%

T T T T T
Nadade 2 3 4  Muy de NS/INC
acuerdo acuerdo

Generalmente, no entiendo las matematicas y evito usarlas
siempre que puedo POSTEST

Grafico 30. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 8
(postest)
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Item 9. Las matematicas son agradables y estimulantes para mi.

De la misma manera que ocurre con el anterior item, el gusto de los alumnos
por las matematicas sigue siendo agradable (méas del 40% de los alumnos estan muy de
acuerdo con ello), aunque en este caso podemos observar que existe un pequefio
aumento (que puede ser o no significativo, dependera de los resultados del analisis

inferencial) tras la practica con el prototipo.

a0

Porcentaje

T T
Nadade 2 3 4  Muy de NS/NC
acuerdo acuerdo

Las matematicas son agradables y estimulantes para mi
POSTEST

Gréfico 31. Porcentajes de respuestas de alumnos al item 9
(postest)

Item 10. Nunca me han gustado las matematicas y es el area que mas temo.

Porcentaje

Nadade 2 3 4  Muy de NS/INC
acuerdo acuerdo

Nunca me han gustado las matematicas y es el area que mas
temo POSTEST

Gréfico 32. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
10 (postest)
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En el grafico 32 podemos observar que los alumnos siguen sin estar de acuerdo
con esta afirmacion (58,14%), sin embargo ha habido un aumento con respecto al valor
"Muy de acuerdo™, que en el pretest era de 9,30% Yy en el postest de 13,95%. Esto se
puede deber a factores ajenos al proyecto, como puede ser una mala nota en un examen

0 castigos por parte de los maestros.

- Conocimientos matematicos
De la misma manera que ocurrié con el pretest, los items de esta categorias

también se reestructuraron para poder realizar un mejor analisis.

item 11. ;Recuerdas alglin matematico que apareciera en el videojuego?

¢Cual? (Qué hizo?

En el pretest, la mayor parte de los alumnos de la muestra (un 69,77%)
desconocian el nombre de algunos matematicos importantes de la historia, sélo un
30,23% afirmaban conocer a Albert Einstein, aunque sin saber que teorias realiz6. Tras
el postest los alumnos tenian un mayor conocimiento de otros matematicos importantes
como es el caso de Thales de Mileto, Pitagoras o Eratdstenes, e incluso recordaban
teorias de ellos. Mas del 80% de los alumnos (como se puede ver en el grafico de abajo)

de la muestra afirmaron recordar a estos matematicos y algunas de sus aportaciones.

Al ser preguntas de tipo abierto, los alumnos podian poner los conocimientos
que tuvieran de ellos como por ejemplo, la creacion del didmetro, el Teorema de

Pitagoras o la criba de Eratostenes (estas fueron las respuestas méas recordadas por los

alumnos).
;Recuerdas algun matematico que aparezca en
el juego?
Osi
(o

16,28%

Gréfico 33. Porcentajes de regpuestas de alumnos al item
11 (postest)
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Item 12. ;Sabes que es el teorema de Pitagoras? Explicalo.

iSabes que es el Teorema de Pitagoras?

Os;i
o

Gréfico 34. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
12 (postest)

Igual que ha ocurrido con la pregunta anterior, tras la practica con el prototipo
los alumnos tenian un mayor conocimiento de la figura de Pitagoras (76,74%) e incluso
muchos de ellos recordaban su teorema de una manera aproximada. Antes de la
préactica, como pudimos observar en el grafico nimero 16, el 97,67% no conocia a este

matematico y el 2,33% que afirmaban conocerlo no sabian su teorema.

item 13. ;Conoces a Thales de Mileto? ;Qué teoremas inventd?

iConoces a Thales de Mileto?

Gréfico 35. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
13 (postest)

Aqui podemos encontrar también un gran cambio con respecto al pretest,

puesto que antes ninguno de los alumnos de la muestra lo conocian y ahora un 50%
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afirman recordarlo y saber que hizo. De entre las cosas que recuerdan destacan: el
calculo de la altura de una pirdmide comparando la sombra con la de su baston y que

todo didmetro divide al circulo en dos partes iguales.

- Usabilidad
Item 14. Ha sido fécil utilizar el videojuego.

Como se puede observar en el grafico siguiente, mas del 80% de los alumnos
de la muestra piensan que es facil utilizar nuestro prototipo, algo que puede ser
favorable para el aprendizaje a través de él. Sélo un 1,16% de los alumnos consideran

que el prototipo es dificil de utilizar.

100

aor

B83.72%

Porcentaje

L16%  116%

T
Nada de 2 3 4 Muy de
acuerdo acuerdo

Ha sido facil utilizar el videojuego POSTEST

Gréfico 36. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
14 (postest)

Item 15. Puedo moverme libremente por los escenarios.

Esta pregunta hace referencia a la movilidad que el personaje de nuestro
prototipo tiene por los diferentes escenarios. Los alumnos a través de la practica con el
videojuego pudieron comprobar que el personaje puede desplazarse por cualquier sitio,
meterse en cualquier casa, entre otros aspectos. Por esto, mas del 70% estaba de acuerdo

con esta pregunta y tan solo un 9,3% no estaba de acuerdo.
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g

73,20%

Porcentaje

1,16%

T T
Nada de 3 4 Muy de NS/NC

acuerdo acuerdo

Puedo moverme libremente por los escenarios POSTEST

Gréfico 37. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
15 (postest)

Item 16. El juego me explica bien qué es lo que tengo que hacer.

Este item va en relacion la facilidad que tienen los alumnos de superar los
diferentes niveles del juego. Con €l pretendemos ver si las explicaciones que el juego da
son suficientemente sencillas y estan bien expuestas, permitiendo un buen desarrollo del
juego. Como podemaos ver en el grafico 38, el 86,05% de los alumnos encuestados estan

muy de acuerdo con ello.

o
F
c
o
2
a 806,05%
T
3 4 Muy de acuerdo
El juego me explica bien que tengo que hacer

POSTEST

Gréfico 38. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
16 (postest)
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- Estilo del lenguaje
Item 17. Entiendo todas las instrucciones que el juego me da.

Nuestro prototipo pretende ensefiar contenidos y conceptos a los alumnos con
lo que es fundamental que el lenguaje que utilice sea adecuado y adaptado a la edad del
nifio. Con esta pregunta pretendiamos que los alumnos nos dijeran si consideran que las
instrucciones que les da el videojuego son sencillas de comprender o por el contrario no

las entienden.

100

8

Porcentaje

B4,88%

4,65%

349%  116%

5,81%
T T T

Nada de 2 3 4 Muy de
acuerdo acuerdo

Entiendo todas las instrucciones del juego POSTEST

Gréfico 39. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
17 (postest)

Como se puede ver en el gréafico 39, el 84,88% de los alumnos no tuvieron
dificultad de entender las instrucciones que el prototipo les daba, pudiendo superar

todas las pruebas y completar el juego.

Item 18. Entiendo todas las frases que el videojuego me dice.

Esta pregunta estd muy relacionada con la anterior, puesto que ambas tratan la
comprension del videojuego por parte de los alumnos. En este caso, el 77,91% de los
alumnos afirmaban comprender todas las frases que aparecian en el videojuego (como
podemos ver en el gréfico 40), a excepcion de un 1,16% que no estaba de acuerdo con

ello (puesto que se sitdan dentro de los valores negativos de la escala, en este caso el 2).
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77,.01%

Porcentaje

1,16% 2,33%

2 3 4 Muy de
acuerdo

Entiendo todas las frases del juego POSTEST

Grafico 40. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
18 (postest)

- Calidad estética del interface de usuario
item 19. Me parece buena la calidad del videojuego.

La mayoria de los alumnos encuestados estaban muy de acuerdo con que la
calidad del videojuego era buena (un 77,91%). Para ellos, nuestro prototipo seguia los
esquemas de los videojuegos a los que juegan, con lo que su valoracién era mas positiva
que negativa. Tan solo un 2,33% opin6 que la calidad no era nada buena y un 1,16%

que no sabian a qué nos referiamos con la "calidad del juego™ y no dieron puntuacion.

a0

77.91%

Porcentaje

1,16%

T T
Nada de 3 4 Muy de NS/NC
acuerdo acuerdo

Me parece buena la calidad del videojuego POSTEST

Gréfico 41. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
19 (postest)

98



Estudio sobre la aplicacion de los videojuegos en la ensefianza de la matemética:
Elaboracion de un prototipo de juego

item 20. Sus botones son sencillos de utilizar.

100

Porcentaje

93,02%

5,81%
T T
Nada de 4 Muy de acuerdo

acuerdo

Sus botones son sencillos de utilizar POSTEST

Gréfico 42. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
20 (postest)

Para el manejo del prototipo s6lo hacen falta utilizar 6 botones que coinciden
con la mayoria de juegos de ordenador: las flechas de direccion (hacia arriba, abajo,
derecha e izquierda), el boton "enter" o "espacio™ (que ambos sirven para aceptar o
confirmar) y el botdn "escape” (que se utiliza en determinados momentos para salir o

para abrir el menu).

Como hemos podido observar en el grafico 42, més del 90% de los alumnos
(93,02%) consideran que los botones son sencillos de utilizar puesto que, como bien
dije anteriormente, son los botones clasicos que se utilizan en cualquier videojuego. Tan
solo un 1,16% opinaban lo contrario. Como se puede observar, ningun alumno utilizo el

valor "2" ni "3".

- Comprensién de contenidos
Item 21. Los contenidos del videojuego son comprensibles para mi.

El 82,56% de los alumnos que probaron el prototipo consideraban que los

contenidos que el videojuego ensefiaba eran sencillos y faciles de comprender, no

99



Estudio sobre la aplicacion de los videojuegos en la ensefianza de la matemética:
Elaboracion de un prototipo de juego

suponiéndoles una dificultad excesiva a la hora de aprender. Tan solo el 2,32%

valoraron negativamente esta pregunta, y un 3,49% consideraron una dificultad media.

Porcentaje

1,16% 1,16% 3.49%
Nada de 2 3 4 Muy de
acuerdo acuerdo

Los contenidos son comprensibles POSTEST

Grafico 43. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
21 (postest)

item 22. Me he enterado de todo lo que habia que hacer en el videojuego.

Como se puede observar en el grafico siguiente, la gran mayoria de los
alumnos (el 94,19%) comprendieron todo lo que el videojuego les decia. Esto facilito el
desarrollo del mismo, haciendo que disfrutaran mientras jugaban y pudieran superar

todos los obstaculos que el prototipo les ponia en el camino.

100

=
B 6
c
b
£ 04,10%
o gy
2
1,16% 1,16%
T
Nada de 3 4 Muy de
acuerdo acuerdo

Me he enterado de todo lo que habia que hacer POSTEST

Gréfico 44. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
22 (postest)
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- Valoracion general
Item 23. ¢Crees que este videojuego es interesante para aprender? ¢Por qué?

Este item de tipo cualitativo lo analizamos de la misma manera que en el

pretest, mediante la creacion de categorias. En este caso, las categorias fueron:

- Si, porque aprendo mas: aqui incluimos aquellas respuestas donde se hacia

referencia a la ensefianza y al aprendizaje, asi como el recuerdo de los contenidos.

- Si, porque me gustan los videojuegos: aqui incluimos las respuestas en las

que dicen que es muy divertido y motivador.
- No sabe / No contesta: incluimos las respuestas en blanco o sin sentido.
- No: incluimos todas las respuestas negativas.

Los resultados obtenidos fueron los siguientes:

23. i Crees que este videojuego es interesante para aprender?
éPor que?

[ISi parque aprendo mas

Si porgue me gustan los
Dvideojuegus

[IMa sabe / No cantesta

Gréfico 45. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
23 (postest)

Como se puede observar en el grafico anterior, el 94,18% de los alumnos
encuestados afirmaron que el videojuego es interesante para aprender (porque aprenden

y porque les gusta jugar a videojuegos). El 5,81% restante no respondio a la pregunta.
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Item 24. ;Qué afadirias o quitarias al juego para que "fuera mas interesante™?

Las categorias que elaboramos para este item fueron:

- Nada, esta bien asi.

- Mayor dificultad y méas ampliado: en esta categoria incluimos todos los
elementos que los alumnos introducirian en el videojuego (mas animales, personajes,

modo multijugador, etc).

- No sabe / No contesta: donde incluimos las respuestas en blanco o sin

sentido.

- Quitaria algun aspecto: donde incluimos respuestas en las que suprimirian

alguna fase o enemigo.

Tras haber definido las categorias pasamos al analisis de los datos:

24. ; Qué anadirias o quitarias al juego para que "fuera mas
interesante™?

DNada, estd hien asi
1.16% [IMayor dificultad y mas ampliado
e (Mo sabe / No contesta
B Cuitaria algin aspecto

22,09%

. 70,93% A

Grafico 46. Porcentajes de respuestas de alumnos al item
24 (postest)

Como podemos observar, mas del 70% de los alumnos encuestados
consideraban que el prototipo deberia de ser mas largo, con muchos mas niveles y con

mayor dificultad. Un 22% de los alumnos piensan que el prototipo esta lo
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suficientemente bien como para no cambiar nada. Tan solo un 1,16% quitaria algun
aspecto del juego (como algun personaje) y el 5,81% restante no respondio a la

pregunta.

5.3 Analisis descriptivo de los profesores

De la misma manera que hemos realizado el analisis con los alumnos, lo
haremos para los profesores. Tendremos en cuenta los datos de identificacién que en
este caso son: Sexo, edad, profesor tutor (si lo es 0 no) y asignatura impartida (en el

caso de que sea especialista).

Como se puede observar en los graficos siguientes, la mayor parte de los
maestros encuestados son mujeres (un 81,25%o), mientras que el porcentaje de hombres
queda reducido a un 18,75%. En relacion a la edad, pudimos establecer dos grupos de
edad en los que se introducian todos los maestros a los que se les paso el cuestionario:
de 40 a 50 afios y de 51 a 60. Al primer grupo pertenecian el 25% de los encuestados,

mientras que el 75% restante tienen entre 51 y 60 afios.

Edad Sexo

D4O'§O OHombre
05160 Cmujer

25,00%

75,00% 81,25% |

Gréfico 47. Porcentaje de edades de los maestros Grafico 48. Porcentaje de hombres y mujeres de la muestra
de maestros

De todos los profesores que participaron en nuestra investigacion (como se

puede apreciar en el grafico 49), el 75% eran tutores de algin curso de primaria y tan
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solo el 25% eran especialistas. Entre estos ultimos encontramos a los especialistas de

Audicion y Lenguaje, Musica, Pedagogia Terapéutica e Inglés (ver grafico 50).

Profesor Tutor

Gréfico 49. Representacion grafica de tutores 'y
especialistas

Asignatura Impartida

[ Todas menos especialidad
[ingles

(Imusica

[ Audiciony Lenguaje
[JPedagogia Terapéutica

Gréfico 50. Representacion de las asignaturas impartidas
por los maestros

A continuacion nos dispondremos a realizar un analisis descriptivo de todos los
items que el cuestionario presenta, agrupandolos dentro de su categoria correspondiente.

Tendremos en cuenta, al igual que en el analisis de los cuestionarios que los valores 1y
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2 son los valores "negativos™” (Nada de acuerdo y poco de acuerdo respectivamente), el
valor 3 es el valor "intermedio™ (representa la "indiferencia” de los profesores) y los
valores 4 y 5 son los valores "positivos" (de acuerdo y muy de acuerdo

respectivamente).

- Actitud del profesor y Motivacion (respecto a los juegos)

item 1. Tengo una actitud positiva frente al uso de los videojuegos como

material didactico en el aula.

Como podemos observar en el gréafico siguiente, el 68,75% de los maestros de
la muestra tienen una actitud positiva con respecto al uso de los videojuegos en el aula
como material didactico. Tan solo el 31,25% se posicionan en el valor intermedio (3).
Algo que llama la atencion es que ninguno se posiciona en los valores negativos, con lo

que la mayoria estarian dispuestos a utilizar los videojuegos en el aula.

50

40

30

43,75%

Porcentaje

20

31,25%
25,00%

0 T T T
3 4 Muy de acuerclo

1. Tengo una actitud positiva frente al uso de los
videojuegos como material didactico en el aula.

Gréfico 51. Porcentajes de respuestas de maestros al item 1

Item 2. Considero las tecnologias como "el mejor material” de ensefianza.

El 43,75% de los maestros estdn de acuerdo con esta afirmacion frente a un
43,75% que se muestran indiferentes (no lo consideran ni el mejor ni el peor material).
Tan solo un 12,5% estan menos de acuerdo con esta afirmacion (como podemos ver en

el gréfico 52).
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50

40

30

43.75%
20

Porcentaje

10

12,50%

6,25%

0 T T T T
2 3 4 Muy cle
acuercdo

2. Considero las tecnologiag como "el mejor material" de
ensefianza.

Gréfico 52. Porcentajes de respuestas de maestros al item 2

item 3. Considero las tecnologias como "una pérdida de tiempo" para los

alumnos.

100

80

&0

93,75%

Porcentaje

40

20

6,25%
T T
Macdla de acuerdo 2

3. Considero las tecnologias como "una pérdida de tiempo"”
para log alumnos.

Gréfico 53. Porcentajes de respuestas de maestros al item 3

Como podemos observar, todos los maestros de la muestra no estan de acuerdo
con esta afirmacion, algo que nos permite observar como cada vez se estan
considerando a las nuevas tecnologias como un recurso influyente y util para la

ensefianza.
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Item 4. Soy critico ante el uso de los videojuegos en clase.

50

40

=L
[
E 30
@
o
S
o 20
5,00
10
2,50 2,50
6,25%
0 T T T T T
Mada de 2 3 Muy de NSMC
acuerdo acuerco

4. Soy critico ante el uso de los videojuegos en clase.

Gréfico 54. Porcentajes de respuestas de maestros al item 4

Esta pregunta podria llevar a confusion, de tal manera que para evitarlo, se
realiz6 una explicacion del sentido de la misma. Con esta pregunta lo que se pretende es
saber si los profesores, a la hora de utilizar un videojuego en el aula (si lo utilizasen)
serian criticos ante el tipo de videojuego a utilizar y el contenido de este, o simplemente

utilizarian un juego cualquiera que se "adaptara™ a lo que ellos buscan.

A pesar de esta explicacion, un 12,5% de los maestros no supieron que
responder a esta pregunta. El 43,75% mostraban una actitud de indiferencia respecto a
esta pregunta. Sélo un 6,25% estaban de acuerdo con tener una actitud critica a la hora

de seleccionar el recurso, mientras que el 25% no estaban nada de acuerdo con ello.

Item 5. Estaria dispuesto a incorporar los videojuegos en mi clase

El 75% de los maestros encuestados estaban de acuerdo con esta afirmacion

frente a un 12,5% que no lo estaba tanto (ver gréafico 55)..
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Porcentaje

43,75%
31,25%

T T
4 Muy de
acuerdo

5. Estaria dispuesto a incorporar log videojuegos en mi clase

Gréfico 55. Porcentajes de respuestas de maestros al item 5

- Actitudes y Motivacion del profesor (respecto al juego y a las
matematicas)

Item 6. Las actividades propuestas en el videojuego resultan atractivas.

80

60

e 75,00%

Porcentaje

20
25,00%

0 T T
4 Muy de acuerdo

6. Las actividaces propuestas en el videojuego resultan
atractivas.

Gréfico 56. Porcentajes de respuestas de maestros al item 6

Esta pregunta nos permite ver si los maestros consideran que las actividades
que hemos desarrollado en el prototipo son atractivas o no y el 100% de los maestros

consideran que si (un 75% estan muy de acuerdo y un 25% estan de acuerdo).
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Item 7. Los alumnos podrian aprender mejor las matematicas con este tipo de

videojuegos.

B0

50

40

EC 56,25%

Porcentaje

o 43,75%

10

T T
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7. Los alumnos podrian aprender mejor las matematicas con
este tipo de videojuegos.

Gréfico 57. Porcentajes de respuestas de maestros al item 7

El 100% de los profesores consideran que utilizando los videojuegos (como el
que hemos elaborado) los alumnos aprenderan mejor las matematicas. Esto resulta muy
positivo para nuestro estudio, puesto que los maestros respaldan el uso de nuestro

prototipo.

Item 8. Los videojuegos de matematicas son (tiles.
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8. Los videojuegos de matematicas son Utiles.

Grafico 58. Porcentajes de respuestas de maestros al item 8
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Mientras que un 6,25% de la muestra se mantienen indiferentes con respecto a
esta pregunta, el 93,75% de los maestros consideran que los videojuegos de
matematicas son muy Utiles para el aprendizaje de los nifios, puesto que les motivan y

se divierten aprendiendo (ver gréfico 58).

- Actitudes y Motivacién del profesor (respecto a las matematicas)

item 9. Me divierten las clases de Matematicas.

Con este item podemos analizar el gusto que los maestros tienen de las
matematicas, algo que es importante puesto que puede influir en la utilizacion de

recursos diferentes (como nuestro prototipo) para la ensefianza.

En este caso, el 50% de los maestros se sitdan en las puntuaciones positivas (de
acuerdo y muy de acuerdo), mientras que el 31,25% tienen una opinién intermedia. Tan

solo el 18,75% puntuaron negativamente este item.

40

30

20

Porcentaje

31,25%
25,00% 25,00%
10 18,75%

0 T T T T
2 3 4 Muy de
acuerdo

9. Me divierten las clases de Matematicas.

Gréfico 59. Porcentajes de respuestas de maestros al item 9
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Item 10. Estoy mas dispuesto a dar clases de Matematicas que de otra

asignatura.
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10. Estoy mas dispuesto a dar clases de Matematicas que de
ofra asignatura.

Gréfico 60. Porcentajes de respuestas de maestros al item
10

En este item, las opiniones estdn muy repartidas. Por un lado, tenemos al
37,5% de los maestros que no estan de acuerdo con este item, es decir que no estarian
dispuestos a dar esta asignatura. Por otro lado tenemos a otro 37,5% que opinan lo
contrario (si estarian dispuestos) y un 25% a los que les resulta indiferente el dar, o no,

las clases de matematicas.

item 11. Me agrada preparar la clase de Matematicas.
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11. Me agrada preparar |a clase de Mateméticas.

Gréfico 61. Porcentajes de respuestas de maestros al item
11
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Como podemos observar en el grafico 61, en este item encontramos que al 50%
de los casos le agrada preparar las clases de matematicas, siendo tan solo un 18,75% de
los encuestados los que estaban menos de acuerdo con esta afirmacion. El 6,25% optd

por marcar la opcion "No sabe/No contesta”.

Item 12. Si pudiera quitar alguna clase diaria, seria la de Matematicas.
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Mada de acuerdo 3 4

12. Si pudiera guitar alguna clase diaria, seria la de
Matematicas.

Gréfico 62. Porcentajes de respuestas de maestros al item
12

El 75% de los maestros que contestaron el cuestionario no estaban nada de
acuerdo con esta afirmacién. EI motivo de esto se debe a que las matematicas es una de

las asignaturas consideradas como "mas importantes™ para el desarrollo del alumno.

A pesar de esto, un 6,25% estaban de acuerdo con esta afirmacion, con lo que

si por ellos fuera, las matematicas serian suprimidas.

- Usabilidad
Iitem 13. El videojuego muestra informacion en todo instante del lugar de

navegacion donde se halla el usuario.
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El 62,5% de los maestros consideran que el videojuego muestra en todo
momento el lugar donde el usuario se encuentra, haciendo que la navegacion por los

mapas sea adecuada. Sin embargo, un 6,25% de los encuestados estdn menos de acuerdo

con esta afirmacion.

62,50%

Porcentaje

T
Muy de
acuerdo

13. El videojuego muestra informacidn en tode instante del
lugar de navegacion donde se halla el usuario.

Gréfico 63. Porcentajes de respuestas de maestros al item
13

item 14. El usuario se puede mover libre y rapidamente por el videojuego

(atras, adelante, etc.).

El 100% de los maestros estaba de acuerdo (en mayor o menor medida) con
esta afirmacion, siendo los valores establecidos como "positivos” (4 y 5) los elegidos

por ellos.
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14 El usuario se puede mover libre v rapidamente por el
videojuego (atras, adelante, etc.).

Gréfico 64. Porcentajes de respuestas de maestros al item
14
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item 15. El videojuego cuenta en todo instante con ayuda de contexto sobre el

manejo del mismo.
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15. El videojuege cuenta en todo instante con ayuda de
contexto sobre el manejo del mismo.

Gréfico 65. Porcentajes de respuestas de maestros al item
15

Este item hace referencia a si el propio contexto del juego ayuda al alumno a
desenvolverse en él, como por ejemplo, algunos personajes secundarios que te manden
misiones o te dicen donde tienes que ir para seguir avanzando. El 56,25% de los
maestros lo observaron en el prototipo y tan solo un 12,5% se mantuvieron
"indiferentes” optando por el valor intermedio. Un 6,25% de los maestros no supo qué

contestar a esta cuestion.

item 16. La navegacion dentro del videojuego es interactiva.

Como se puede observar en el grafico 66, la mayoria de los profesores, excepto
el 6,25% que no supo responder a esta cuestion, opinan que la navegacion es interactiva,

es decir, que existe interaccion entre el prototipo y el alumno.
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16. La navegacion dentro del videojuego es interactiva.

Grafico 66. Porcentajes de respuestas de maestros al item
16

- Organizacion de los contenidos

Item 17. La informacion que se muestra esta actualizada.
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17. La informacion que se muestra esta actualizada.

Gréfico 67. Porcentajes de respuestas de maestros al item
17

La informacion que aparece en el prototipo es actual, puesto que los contenidos
que en él se muestran estan vigentes y son validos y eso es lo que opina el 68,75% de

los profesores.
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Item 18. La relacion entre lo fundamental y lo accesorio en la informacion esta
claramente definida.

Un 6,25% de los profesores no supo que responder a esta pregunta, sin

embargo mas del 50% estuvieron muy de acuerdo con esta afirmacion.
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18. La relacién entre lo fundamental v lo accesorio en la
informacién esta claramente definica.

Grafico 68. Porcentajes de respuestas de maestros al item
18

item 19. Se ofrece una buena seleccion bibliografica de matematicos.
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19. Se ofrece una buena seleccion hibliografica de
matematicos.

Grafico 69. Porcentajes de respuestas de maestros al item
19
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Los profesores, en su mayoria (62,5%), consideran que los matematicos
elegidos para este prototipo (Eratostenes, Pitdgoras y Thales de Mileto) estan bien
seleccionados, de la misma manera que los contenidos escogidos para tratar en el juego

también lo estan.

- Elementos multimedia

Item 20. La calidad de las imagenes es buena.
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20. La calidad ce las imagenes es buena.

Gréfico 70. Porcentajes de respuestas de maestros al item
20

En esta pregunta, la mayoria de los maestros decidieron optar por los valores
"positivos” (4 'y 5), siendo el 87,5% de los encuestados los que estan de acuerdo con que

la calidad de las imagenes, que en el videojuego aparecen, son buenas.

Item 21. Las imagenes y los graficos se adecuan al texto.

Esta pregunta pretendia averiguar si los docentes de la muestra consideran que
los graficos que aparecen en el juego (como el utilizado para explicar el Teorema de
Pitagoras) y las imagenes estan adaptadas a lo que el texto dice. El 93,75% de los
maestros estan muy de acuerdo con ellos y el 6,25% restante optaron por el valor

intermedio.
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Porcentaje

3 4 Muy de acuerdo

21. Las imagenes y los graficos se adecuan al texto.

Gréfico 71. Porcentajes de respuestas de maestros al item
21

item 22. La calidad de las animaciones es buena.

60

40

Porcentaje

20

3

4

Muy de acuerdo

22, La calidad de las animaciones es buena.

Gréfico 72. Porcentajes de respuestas de maestros al item
22

Del mismo modo que la mayoria de los profesores opinaban que las imagenes
del videojuego eran de buena calidad, més del 60% opinan que las animaciones que

aparecen también lo son.
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item 23. Las animaciones se adectan al texto.

Esta pregunta tiene mucha relacion con el item anterior, puesto que las
animaciones pueden ser de muy buena calidad, pero no adecuarse al texto del prototipo.
Esto era lo que queriamos conseguir con este item, saber si los maestros consideran que
las animaciones se adecian o0 no, y como se puede observar en el gréafico siguiente, mas

del 60% estdn muy de acuerdo con ello.
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23. Las animaciones se adecdan al texto.

Gréfico 73. Porcentajes de respuestas de maestros al item
23

item 24. La calidad de mensajes de audio es buena.
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24, La calidad de mensajes de audio es buena.

Gréfico 74. Porcentajes de respuestas de maestros al item
24
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Como se puede ver en el prototipo anexado, todos los escenarios que en él
aparecen estan ambientados con sonidos (desde musica, hasta los sonidos que aparecen
cuando encuentras un objeto nuevo) y eso es lo que le preguntamos a los maestros.
Como podemos observar en el gréfico 74, el 56,25% estaban muy de acuerdo con que la
calidad de ese audio es buena, tan solo un 6,25% esta en desacuerdo con esta

afirmacion.

- Estilo del lenguaje

Item 25. Es correcta la ortografia, correccion gramatical y sintactica del texto.

En este item también se ha conseguido puntuaciones positivas puesto que el
31,25% de los maestros estaban de acuerdo con esta afirmacion y el 68,75% restante

estaba "Muy de acuerdo™.

68,75%

Porcentaje

4 Muy de acuerdo

25. E= correcta la ortografia, correccion gramatical y
sintactica del texto.

Gréfico 75. Porcentajes de respuestas de maestros al item
25

item 26. El lenguaje usado esta adaptado al nivel del usuario potencial.

Todos los profesores estan de acuerdo (43,75%) y muy de acuerdo (56,25%)
con este item, puesto que consideran que el lenguaje que hemos utilizado para ensefiar
los contenidos esta adaptado al ciclo y a la edad del alumno, resultandoles mas sencillo

de comprender.
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26. Bl lenguaje usado esta adaptado al nivel del usuario
potencial.

Graéfico 76. Porcentajes de respuestas de maestros al item
26

- Calidad estética del interface de usuario

Item 27. Es buena la calidad estética de los iconos y/o botones usados.

Para la elaboracion del videojuego se utilizaron unos paquetes de recursos
personalizados en los que se modificaban todos los botones de seleccion (Mend,
Guardar Partida, Inventario...), ademas anadimos iconos que a lo largo del juego van
apareciendo (llaves, pirdmide, etc.). ElI 50% de los profesores consideran que la calidad
estética de esos botones y de los iconos utilizados es bastante buena, excepto un 6,25%

que se mantuvieron indiferentes.
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27.E= huena la calidad estética de log iconos yio hotones
usados.

Grafico 77. Porcentajes de respuestas de maestros al item
27
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Item 28. Es buena la calidad estética del ment de opciones.

Este item esta relacionado con el anterior puesto que hace referencia al mismo
paquete de recursos. Por consiguiente los resultados obtenidos para esta pregunta son

iguales a la anterior.
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28. Es buena la calidad estética del mend de opciones.

Grafico 78. Porcentajes de respuestas de maestros al item
28

Item 29. Es buena la calidad estética de los formularios.

Por formularios entendemos aquellos momentos en los que el alumno tiene que
contestar a alguna pregunta o rellenar algln aspecto (como por ejemplo, el nombre al

inicio del juego).
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29, Es buena la calidad estética de los formularios.

Gréfico 79. Porcentajes de respuestas de maestros al item
29
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Para el 56,25% de los maestros encuestados esos formularios son adecuados y
de buena calidad. Otro 25% también estaba de acuerdo con la afirmacion y tan solo un

18,7% se mantuvieron indiferentes.

Item 30. Es buena la calidad estética de las barras de navegacion y/o estado.

Salvo un 6,25% de los encuestados que no supieron responder, el 56,25%
estuvieron muy de acuerdo con esta pregunta, considerando que todos los elementos que

conforman la barra de navegacion del menu son de buena calidad.

Porcentaje

T
Muy de NSIMNC
acuerdo

30. Es buena la calidad estética de las barras de navegacion
yio estado.

Gréfico 80. Porcentajes de respuestas de maestros al item
30

item 31. Es buena la calidad estética de los espacios de texto.

Los espacios de texto son los recuadros que en el prototipo aparecen sobre los
que se escriben las frases de didlogo. EI 75% de los maestros estaban de acuerdo con

que la calidad de los espacios de texto es la adecuada (ver grafico 81).
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Porcentaje

3 4 Muy de acuerdo

31.Es buena la calidad estética de los espacios de texto.

Gréfico 81. Porcentajes de respuestas de maestros al item
31

Item 32. Es buena la calidad estética de los espacios reservados a las imagenes.
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32. Es huena la calidad estética de los espacios reservados
alas imagenes.

Gréfico 82. Porcentajes de respuestas de maestros al item
32

Al igual que ocurre con los textos, las imagenes también tienen su espacio

dentro del prototipo, espacio que para el 56,25% es de buena calidad.
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- Compatibilidad técnica
item 33. El videojuego funciona correctamente en cualquier Sistema

Operativo.

Porcentaje

T
Muy de NS
acuerdo

33. Hl videojuego funciona correctamente en cualguier
Sistema Operativo.

Grafico 83. Porcentajes de respuestas de maestros al item
33

La mayor parte de los profesores afirman que el videojuego funciona en varios
sistemas operativos (el 62,5%). Tan solo el 18,75% de los profesores desconocia su

funcionamiento.

item 34. El videojuego funciona correctamente en cualquier tipo de

ordenadores personales.

El videojuego fue probado en diferentes ordenadores (el mio personal y varios
de la sala de profesores) con lo que los maestros encuestados comprobaron la
funcionalidad en diferentes ordenadores. Como se puede observar en el siguiente

gréafico, la mayoria de los maestros estaban de acuerdo con esta afirmacion.
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34. El videojuego funciona correctamente en cualguier tipo
& ordenadores personales.

Gréfico 84. Porcentajes de respuestas de maestros al item
34

- Legibilidad de la informacién

Item 35. El tipo y tamafio de letra empleado es el adecuado.

Mas del 70% de los profesores encuestados estaban de acuerdo con que el tipo
y el tamafio de la letra era el adecuado para los nifios. Por otro lado, el 6,25% opinaron

que no era el adecuado y un 18,75% se mantuvieron indiferentes.
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35, Eltipo y tamafio de letra empleado es el adecuado.

Grafico 85. Porcentajes de respuestas de maestros al item
35
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Item 36. Por lo general, las ventanas presentan un exceso de informacion

(sobre todo de texto).
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36. Por lo general, lag ventanas presentan un exceso de
informacion (sobre todo de texto).

Gréfico 86. Porcentajes de respuestas de maestros al item
36

El 75% de los maestros estaban en contra de esta afirmacion, puesto que
consideraban que la informacion que presenta el texto era la adecuada. Sin embargo, el

25% restante opinaban que habia demasiada informacion (sobre todo textual).

item 37. En el videojuego resalta a simple vista lo més notable de la
informacion.
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37. En el videojusgo resatta a simple vista lo mas notable de
a informacién.

Gréfico 87. Porcentajes de respuestas de maestros al item
37
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Como podemos ver en el grafico 87, el 81,25% de los encuestados puntuaron
"positivamente™ esta pregunta, puesto que estaban de acuerdo con que la informacion de
mayor relevancia en el juego resalta sin problema. Solo un 6,25% estaban menos de

acuerdo con ello.

- Metodologia

Item 38. Los objetivos se plantean implicitamente.

El prototipo pretende alcanzar ciertos objetivos con el alumnado, objetivos que
aparecen implicitos dentro de él. Uno de ellos, por ejemplo, esta relacionado con el
aprendizaje de los contenidos desarrollados en el juego. Todos los profesores
encuestados reconocieron haber identificado algunos de los objetivos implicitos en el

juego, como se puede observar en el siguiente gréafico.
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38. Los objetivos se plantean implictamente .

Gréfico 88. Porcentajes de respuestas de maestros al item
38

Item 39. Los contenidos responden a los objetivos planteados.

Como podemos ver en el grafico 89, el 75% de los maestros estan muy de
acuerdo con que los contenidos permiten alcanzar los objetivos propuestos en la

elaboracion del juego.
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39. Los contenidos responden a los objetivos planteados.

Gréfico 89. Porcentajes de respuestas de maestros al item
39

Item 40. Las actividades son coherentes con la metodologia planteada.
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40. Las actividades son coherentes con la metodalogia
plarteacla.

Gréfico 90. Porcentajes de respuestas de maestros al item
40

En este gréafico se repite el mismo patron que hemos podido observar en los dos
items anteriores, puesto que los profesores también se enmarcaron en las opciones

positivas (un 25% en la 4 y un 75% en la 5).
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Item 41. La evaluacion es coherente con la metodologia planteada.
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41, La evaluacion es coherente con la metodologia
plarteada.

Gréfico 91. Porcentajes de respuestas de maestros al item
41

En nuestro prototipo, la parte de evaluacion hace referencia al "Jefe final", el
cual hace una serie de preguntas a los alumnos para evaluar lo aprendido. EI 75% de los
profesores estan muy de acuerdo con que la evaluacion es coherente con la metodologia

planteada.

item 42. Existen actividades de refuerzo.
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42. Existen actividades de refuerzo.

Gréfico 92. Porcentajes de respuestas de maestros al item
42
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Por actividades de refuerzo entendemos aquellas actividades que hagan que el
alumno consolide mejor los contenidos que ha aprendido. En el caso del prototipo, el

"mago" que aparece es una actividad de refuerzo, por poner un ejemplo.

En el grafico 92 podemos ver que la mayoria de los profesores (62,5%)
consideran que el prototipo presenta actividades de refuerzos que permitan consolidar

los contenidos.

Item 43. Las actividades de refuerzo, cuando las hay, permiten superar las

posibles deficiencias que se han detectado en la evaluacion.

Mas de la mitad de los profesores (el 56,25%) estan muy de acuerdo con esta

afirmacién. Tan solo un 12,5% se mantiene "indiferente".

56,25%

Porcentaje

T
My de NSMC
acuerdo

43. Las actividades de refuerzo, cuando las hay, permiten superar las
posibles deficiencias que se han detectade en |a evaluacian.

Gréfico 93. Porcentajes de respuestas de maestros al item
43

- Calidad de los contenidos
Item 44. Existen distintos niveles de contenidos que permite "captar la

atencion” del alumno para que siga jugando.
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El 81,25% de los maestros estdn de acuerdo con que existen distintos niveles
en el juego que permiten captar la atencion del alumno. Un 12,5% no supo contestar

esta pregunta.

50

40

30

Porcentaje

43,75%
gl 37.50%

6,25%

0 T T T
3 4 Muy de MNSMC
acuerdo

44 Existen distintos niveles de contenidos que permite
"captar la atencion” del alumno para que siga jugando.

Grafico 94. Porcentajes de respuestas de maestros al item
44

Item 45. Para conseguir los objetivos planteados el nimero de actividades es

adecuado.

El 75% de los profesores consideran que el nimero de actividades que el

prototipo plantea es el adecuado.

S0

40

30

43,75%

Porcentaje

20

10 18,75%

2l 4 Muy de MSIMNC

acuerdo

45. Para conseguw los objetl\roszinlarrteados el numero de
actividades es adecuado

Gréfico 95. Porcentajes de respuestas de maestros al item
45
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Item 46. La comunicacion del programa con el usuario es interactiva.

El 93,75% de los maestros han observado interactividad entre el prototipo y el

alumno. Solo el 6,25% optaron por enmarcarse en una puntuacion intermedia.

60

40

62,50%

Porcentaje

20
31,25%

6,25%
T T T
3 4 Muy de acuerdo

46. La comunicacion del programa con el usuario es
interactiva.

Gréfico 96. Porcentajes de respuestas de maestros al item
46

- Valoracion general
Item 47. ;Crees que los videojuegos tienen utilidad en la ensefianza? ¢Por qué?

Esta pregunta era de tipo abierto y para realizar el analisis descriptivo
pertinente lo primero que hicimos fue elaborar categorias. Todas las respuestas de los

profesores fueron agrupadas en cinco categorias:

- Si, porgue son motivadores y captan la atencion.

- Si, porgue ensefian y los nifios aprenden con ellos.
- Si, pero con moderacion.

- No.

- No sabe/No contesta.

Los resultados de esta pregunta se detallan en el grafico siguiente:
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47. ;Crees que los videojueqos tienen utilidad en la ensefianza?

S, porgue son motivadores
O y captan la atencion

O Si, porgue ensefian y
aprenden con ellos

O Si, pero con moderacian
Mo saheMe contesta

18,75%

Gréfico 97. Porcentajes de respuestas de maestros al item
47

Como se puede observar, el 68,75% de los casos piensan que los videojuegos
son Utiles porque motivan al alumnado y captan su atencion. El 18,75% piensan que son
atiles porque ensefian y los alumnos aprenden con ellos. Un 6,25% opina que si son
atiles, pero hay que utilizarlos con moderacién y otro 6,25% no contestaron a esta
pregunta. Ninguna de las personas encuestadas pensaba que los videojuegos no son

Gtiles para la ensefianza.

item 48. ;Qué cambiarias o qué afiadirias a este videojuego para que fuera de
mayor utilidad?

Para analizar esta pregunta también hicimos categorias basandonos en los que

los maestros contestaban. En este caso las categorias fueron las siguientes:
- Nada.
- Ampliar contenidos.
- Afadir idiomas y lenguaje oral.

- Combinar con ejercicios manipulativos (como por ejemplo, actividades a

papel).

- Otros (dentro de las que se incluyen: publicar el juego y aumentar el tamafo

de la pantalla).
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48. ; Que cambiarias o qué afadirias a este videojuego para que
fuera de mayor utilidad?

COnada
O ampliar contenidos

[ Afadir idiomas v lenguaje oral

O combinar con ejercicios manipulativos
B Ctros

18,75%

18,75%

Gréfico 98. Porcentajes de respuestas de maestros al item
48

Como podemos observar en el grafico 98, la mayor parte de los profesores
(31,25%) se enmarcan dentro de la categoria "otros" que como bien hemos explicado
anteriormente hacen referencia al tamafio de la pantalla del juego y a publicarlo. Un
18,75% no cambiaria nada del prototipo puesto que consideran que esta bastante
completo, un 12,5% lo combinarian con actividades manipulativas (ejercicios escritos)
y el 37,7% restante ampliarian contenidos y afiadirian niveles en otros idiomas en los

que se utilizara el lenguaje oral.

5.4 Contraste de hipétesis

En este apartado detallaremos todos los analisis que se han llevado a cabo para
comprobar o rechazar las hipotesis planteadas al inicio de la investigacion, andlisis que
realizaremos a través de las pruebas "No Paramétricas" debido a que nuestras variables
estan medidas a nivel ordinal y son las pruebas que mas se adaptan a ellas. Para nuestro

analisis, se ha llevado a cabo el siguiente método:
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Las hipdtesis tienen asignadas unas categorias dentro de nuestro cuestionario y
cada categoria presenta un numero determinado de items. Para poder analizar las
hipétesis, lo que hicimos fue agrupar todos los items de una misma categoria para crear

una nueva variable y poder compararla en el pretest y en el postest.

A continuacion pasaremos al analisis de las hipotesis:

- Hipdtesis 1: "Los alumnos mejoran su actitud respecto a los videojuegos tras

haber jugado con el prototipo™.

Lo que queremos averiguar con esta hipotesis es si los alumnos, tras haber
probado nuestro videojuego, mejoran su actitud con respecto al uso de los videojuegos,
es decir, si alumnos a los que antes no les gustaban los videojuegos (o tenian una actitud

menos positiva hacia ellos), tras probar el nuestro, tienen un gusto mayor por ellos.

EBaja CBaja
Media
[CAlta

39,53%

48,84% i/

Gréfico 99. Representacion gréafica de la actitud respecto a Gréfico 100. Representacion gréafica de la actitud respecto a
los videojuegos (pretest) los videojuegos (postest)

Como se puede observar en los graficos 99 y 100, a simple vista parece que las
diferencias entre el pretest y el postest son grandes, y que realmente la actitud ha

mejorado, pero para confirmar esto es necesario hacer un analisis mas exhaustivo.

Para hacer un analisis inferencial de esta hipotesis, agrupamos los items
correspondientes a la categoria "Actitud respecto a los videojuegos" (dentro del pretest)
en una sola variable, a la que llamamos "Actitud respecto a los videojuegos PRE" y los

items de la misma categoria (dentro del postest) en la variable "Actitud respecto a los
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videojuegos POST". Tras este paso, nos dispusimos a comparar los datos que obtuvimos

antes y después de utilizar nuestro prototipo.

Los valores obtenidos en el pretest y postest son los que se presentan en la

siguiente tabla:

Tabla 10. Tabla de representacion de los datos estadisticos obtenidos

en el pretest y el postest de la hipétesis 1

Actitudymotiva
cidnrespecto
alosvideojueg

Actitudymotiva
cianrespecto
alosvideojueg

0sPRE asPOST
(agrupado) (agrupacdo)
M valido a6 86
Perdidos 0 0
Media 2,28 243
Mediana 2,00 3,00
Moda 2 3
Suma 196 209

Los valores obtenidos en la prueba de Wilcoxon mostrada a continuacion (tabla
11) nos indican que las diferencias entre el pretest y el postest no son estadisticamente
significativas (sig. = 0,093) con lo que podemos decir que no se admite la hipdtesis, es
decir, que la actitud que los alumnos presentan hacia los videojuegos no mejora

tras el uso de nuestro prototipo.

Tabla 11. Tabla de significacién de la hipotesis 1

Resumen de contrastes de hipétesis

Hipdtesis nula Prueba Sig. Decision
La mediana de las diferencias entre Prueha de
Actitudymaotivacidnrespectoalosvide  Wilcoxon de los
1 ojuegosFRE (agrupado) y rangos con 093 E_nr]tsen_re la
Actitudymotivacidnrespectoalosvide  signo para : nluplg ESIS
ojuegosPOST (agrupado) es igual @ muestras :
0. relacionadas

Se muestran significaciones asintdticas. El nivel de significancia es 05,
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- Hipotesis 1.1: "Los alumnos de 6° mejoran mas su actitud respecto a los

videojuegos que los de 5°".

Aunque hemos podido comprobar que la actitud en relacion a los videojuegos
no aumenta tras realizar nuestra practica, otro aspecto que queriamos ver es si pueden
existir diferencias estadisticamente significativas entre los alumnos de quinto y de sexto
de primaria. En las siguientes graficas podemos observar los datos del pretest y del

postest:

Curso

30

[ Quinta
M Sexta

Curso

[ Quinta
M Sexta

ra
=}

20 07

Porcentaje
Porcentaje

26,74
Bl 40

10 9,77% 442

8,14%

349%
0 T
Baja

Ll T T

Baja Media Alta
Actitudymotivacionrespectoalosvideojuegos
POST (agrupado)

T
Media Alta

Actitudymotivacionrespectoalosvideojuegos
PRE (agrupado)

Gréfico 101. Actitud de los alumnos de quinto y sexto
respecto a los videojuegos (pretest)

Gréfico 102. Actitud de los alumnos de quinto y sexto
respecto a los videojuegos (postest)

Aparentemente puede parecer que en el pretest existen diferencias entre los
alumnos de quinto y de sexto, e incluso en el postest parece que la actitud es mas baja
por parte de los alumnos de quinto que los de sexto, sin embargo es necesario realizar

un analisis mas exhaustivo para observarlo a fondo.

Los valores que obtuvimos de nuestros datos en el pretest y el postest son los

que se presentan en las siguientes tablas:

Tabla 12. Tabla de rangos de los datos del pretest y el postest

Fango Suma de
Curso M promedio rangos
Actitudymotivacidnrespect  Quinto 47 46,22 217250
nalosvideojuegosPRE Saexto 39 4022 1568 50
{agrupado) ' '
Total a6
Actitudymotivacionrespect  Quinto 47 4280 2016,50
nalosvideojuegosPOST Sexto 3g 44 97 1724 50
{agrupado) ' '
Total 13
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Tabla 13. Tabla de representacion de los datos estadisticos obtenidos en el
pretest y el postest en relacién al curso (hipotesis 1.1)

Actitudymotiva | Actitudymotiva
cidnrespecto cidnrespecto
alosvideojueg | alosvideojueg
osPRE osPOST

Curso (agrupado) (agrupada)
Quinto N Valido 47 a7
Perdidos 0 ]
Media 2,34 2,38
Mediana 2,00 3,00
Moda K] 3
Suma 110 112
Sexto I Valido a9 35
Perdidos 0 0
Media 2,21 2,449
Mediana 2,00 3,00
Moda 2 3
Suma 86 ar

Para analizar nuestros datos, realizamos la prueba U de Mann-Whitney para
ver si existian diferencias estadisticamente significativas en el pretest y en el postest.

Los datos obtenidos fueron los siguientes:

Tabla 14. Tabla de significacion de la hipotesis 1.1
Resumen de contrastes de hipétesis

Hipotesis nula Prueha Sig. Decision

La distribucidn de .

Actitudymotivacidnrespectoalosvide algﬁr?-?v“v’%i?ﬁe Conserve |a
1 ojuegosPRE (agrupado) es |a para muestrag 220 hipdtesis

rcnﬁsr:r;a entre las categorias de independientes nula.

La distribucidn de .

Actitudymaotivacidnrespectoalosvide Eﬂ'UEbiﬁ-?E Conserve la
2 ojuegosPOST (agrupado) es la a?‘gnr:nueétrssg 785 hipdtesis

rcnliﬁ;r;a entre las categorias de Fndependientes nula.

Se muestran significaciones asintdticas. El nivel de significancia es 05,

Estos datos nos dicen que las diferencias en cuanto a la actitud de los alumnos
respecto a los videojuegos (de ambos cursos), tanto en el pretest como en el postest, no

son estadisticamente significativas, con lo que no se confirma la hipétesis alternativa.
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- Hipotesis 1.2: "Las mujeres mejoran mas su actitud respecto a los

videojuegos que los hombres".

En esta hipdtesis hemos encontrado resultados que pueden llamarnos la

atencion. La estructura seguida es la misma que la llevada a cabo en la hipotesis 1.1,

primero observamos la diferencias que pueden existir dentro del pretest y después las

diferencias que pueden aparecer tras el postest. Pudimos obtener los siguientes datos:

Sexo

[d chica
30 Cchica

ra
=1

@

7

c

@

e 907 29,07

a

10 9,77%
047 %) 047%0)
1,16%
0 T T
Baja Media Alta
Actitudymotivacionrespectoalosvideojuegos
(agrupado

Gréfico 103. Actitud se los chicos y chicas respecto a los
videojuegos (pretest)

Sexo

[ Chico
[(IChica

30

120 0794
06,740

Porcentaje

1 I
Baja Media Alta
Actitudymotivacionrespectoalosvideojuegos
POST (agrupado)

Gréfico 104. Actitud se los chicos y chicas respecto a los
videojuegos (postest)

A simple vista (como se puede apreciar en los graficos 103 y 104), puede

parecer que las diferencias entre las actitudes de los nifios en el pretest pueden variar

respecto a la de las nifias, y que en el postest son similares. A pesar de ello, resulta

necesario observar los datos estadisticos que hemos obtenido al realizar las pruebas

pertinentes:

Tabla 15. Tabla de representacion de los datos estadisticos obtenidos en el pretest y el postest en
relacion al sexo (hipdtesis 1.2)

Actitudymotivacidnrespectoalos | Actitudymotivaciénrespectoalos

Sexo videojuegosPRE (agrupado) videojuegosPOST (agrupado)
Chico M Valido 43 43
0 0

Media 2,56 2,49
Mediana 3,00 3,00

Moda 3 3

Suma 110 107

Chica M Valido 43 43
0 0

Media 2,00 2,37
Mediana 2,00 3,00

Moda 2 3

Suma 86 102
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A continuacién mostramos los resultados obtenidos con la prueba U de Mann-
Whitney:
Tabla 16. Tabla de significacion de la hipotesis 1.2

Resumen de contrastes de hipétesis

Hipotesis nula Prueba Sig. Decision

La distribucidn de ,

Actitudymotivacidnrespectoalosvide m:ﬁrﬁ#ifﬁe Rechace Ia
1 ojuegosPRE (agrupado) es la para muestl'ag 000 | hipdtesis

rSnésera entre las categorias de independientes nula.

La distribucidn de ,

Actitudymaotivacidnrespectoalosvide Eﬂ'UEhiﬁﬁ-fe Consernve la
2 ojuegosPOST (agrupado) es la ann-vvhitney 522 hipatesis

para muestras !

independientes nula.

misma entre las categorias de
Sexo.

Se muestran significaciones asintdticas. El nivel de significancia es 05,

Como podemos observar en la tabla 16, existian diferencias de actitudes en el
pretest, puesto que los nifios tenian una actitud mas positiva respecto al uso de los
videojuegos que las nifias, sin embargo cuando analizamos el postest, podemos
comprobar que la diferencia deja de ser estadisticamente significativa, igualandose las

actitudes.

Esto nos puede llevar a pensar que nuestro prototipo ha conseguido que las
nifias tengan una actitud mas positiva hacia el uso de los videojuegos que la que tenian
al principio, igualdndose a la de los nifios. Por esto podemos decir que la hipotesis se
confirma puesto que tras la préctica, las actitudes de las nifias han aumentado mas

que la de los nifios, llegando a igualarles.

- Hipdtesis 2: "Los alumnos mejoran su actitud y motivacion hacia las

matematicas si se ensefian con videojuegos".

Esta hipdtesis lo que nos permite averiguar es si la actitud de los alumnos (asi
como su motivacion) hacia las matematicas, si estas se ensefian con videojuegos,

aumenta tras probar nuestro prototipo o permanece invariable.
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A continuacién mostramos, de manera grafica, los resultados obtenidos en

relacion a esta hipétesis.

Como podemos observar en el grafico 105, en el pretest, el 66% de los alumnos
presentaban una actitud elevada, es decir, consideraban que la actitud hacia las
matematicas (asi como la motivacion) mejoraria si se ensefiara con videojuegos, frente a
un 19,76% que consideraban lo contrario. Tras la practica con el prototipo, como se
puede observar en el grafico 106, las cifras varian notablemente. Por un lado,
encontramos al 80% de los alumnos cuya actitud y motivacion eran altas en relacion a

esta hipotesis frente a un 1% cuya actitud era baja.

OBaja 1,16% CBaja
Omedia Cvedia
[Ata [ Alta

13,95%

66,28% | 80,23%

Grafico 105. Representacion grafica de la actitud respecto a Gréfico 106. Representacion gréafica de la actitud respecto a
las matematicas si se ensefian con videojuegos (pretest) las matematicas si se ensefian con videojuegos (postest)

Aparentemente, parece haber una mejora en relacion a la actitud de los
alumnos hacia las matematicas, si estas se ensefian mediante el uso de videojuegos, tras
haber probado el prototipo. Para contrastarlo, los valores que obtuvimos de nuestros

datos en el pretest y el postest son los que se presentan en la siguiente tabla:

Tabla 17. Tabla de representacion de los datos estadisticos obtenidos en el pretest y el postest de la hipétesis 2

Actitudymotivacidnrespectoalosvi Actitudymotivacidnrespectoalosvide

deojuegosylasmatematicasPRE ojuegosylasmatematicasPOST

(agrupado) (agrupado)

M Valido 86 26
Perdidos 0 0
Media 2,47 2,749
Mediana 3,00 3,00
Moda 3 3
Suma 212 240
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A continuacién mostraremos los resultados del anlisis inferencial que nos

permitira ver si las diferencias entre el pretest y el postes son estadisticamente

significativas o no:

Tabla 18. Tabla de significacion de la hipotesis 2

(agrupado) es igual a 0.

Hipdtesis nula Prueha Sig. Decision
La mediana de las diferencias entre :
Actitudymativacidnrespectoalosvide E‘J’Hgginiede e
ojuegosylasmatematicasPRE rangos con Rechace la
1 (agrupado)y . _ signo para 000 * hipotesis
Actitudymotivacidnrespectoalosvide 50 1 e nula.
ojuegosylasmatematicasPOST e

Se muestran significaciones asintéticas. El nivel de significancia es 05,

Tras aplicar las pruebas pertinentes, en este caso la prueba de Wilcoxon,

podemos observar que las diferencias son estadisticamente significativas, con lo que

podemos decir que nuestra hipdtesis se acepta: la actitud que los alumnos presentan

hacia la ensefianza de las matematicas, a través de videojuegos, mejora tras el uso

de nuestro prototipo.

- Hipotesis 2.1: "Los alumnos de 6° mejoran mas su actitud y motivacion

respecto a las matematicas, si éstas se ensefian con videojuegos, que los de 5°".

Al igual que ocurri6 con la hipétesis 1, quisimos comprobar si existian

diferencias estadisticamente significativas entre los alumnos de sexto y los de quinto (en

relacion a la actitud y motivacion respecto a las matematicas si se ensefian con

videojuegos) y si esas diferencias estaban a favor de los alumnos de sexto.

Cursa

40

30

2 ;837

Porcentaje

2791

[ Quinta
M Sexto

T T
Baja Media Alta

smatematicas

Actitudymotivaci6nre5|;ectoalosvideo"uegosyla

RE (agrupado;

Gréfico 107. Actitud de los alumnos de quinto y sexto
respecto a las matematicas si se ensefian con videojuegos

(pretest)

Curso

50

40

30

Porcentaje

047%]g 1405

H4,19

B6 05

auinto
HSexto

1
Baja Media

Actitudymotivacionrespectoalosvideojuegosyla

Alta

smatematicasPOST (agrupado)

Gréfico 108. Actitud de los alumnos de quinto y sexto
respecto a las matematicas si se ensefian con videojuegos

(postest)
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A simple vista, tanto en el pretest como en el postest, no se observan

diferencias estadisticamente significativas entre ambos cursos. Tras analizar los datos

(que aparecen en la tabla 19) y realizar el andlisis inferencial (mediante la U de Mann-

Whitney) pudimos comprobar que realmente las diferencias que existen entre ambos

cursos no son estadisticamente significativas, con lo que rechazamos esta hipétesis.

Tabla 19. Tabla de representacién de los datos estadisticos obtenidos en el pretest y el postest en relacion al
curso (hipotesis 2.1)

categorias de Curso.

independientes

Se muestran significaciones asintdticas. El nivel de significancia es 05,

144

Actitudymotivacionrespectoalos Actitudymotivacionrespectoalosvid
videojuegosylasmatematicasP eojuegosylasmatematicasPOST
Curso RE (agrupado) (agrupado)
Quinto M Walido a7 a7
Ferdidos 0 0
Media 2,53 2,81
Mediana 3,00 3,00
Moda 3 3
Suma 114 132
Sexto I Walido 349 39
Ferdidos 0 0
Media 2,38 2,77
Mediana 3,00 3,00
Moda 3 3
Suma 93 108
Tabla 20. Tabla de significacion de la hipétesis 2.1
Resumen de contrastes de hipotesis
Hipodtesis nula Prueha Sig. Decision
La distribucién de ,
Actitudymotivacionrespectoalosvide Eﬂ':ﬁﬁ_ﬁfﬂ?ﬁe Consenve |a
1 ojuegosylasmatematicasPRE arg muestrag 392 hipdtesis
(agrupado) es la misma entre las Fnde andientes nula.
categaorias de Curso. P
La distribucién de .
Actitudymotivacidnrespectoalosvide Eﬂlgﬁr?-iw%i?:e Consenve |a
2 ojuegosylasmatematicasPOST ar3 muestrag B31  hipdtesis
(agrupada) es la misma entre las P nula.
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- Hipotesis 2.2: "Las mujeres mejoran mas su actitud y motivacion respecto a

las matematicas, si éstas se ensefian con videojuegos, que los hombres".

Dentro de la actitud respecto a las matematicas ensefiadas con videojuegos, nos

planteamos otra hipotesis mas, que era la de comprobar si las mujeres mejoran mas la

actitud respecto a los hombres. Como se puede observar en las graficas siguientes, no

existen diferencias estadisticamente significativas ni antes ni después de la puesta en

practica del prototipo.

Sexo

Sexo

40

30

20

Porcentaje

36,05 %

30,2300

Actitudymotivacionr
smatematicasPRE (agrupadoj

Gréfico 109. Actitud se los chicos y chicas respecto a las
matematicas si se ensefian con videojuegos (pretest)

1
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toalosvid
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40

30

Porcentaje
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Actitudy
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[ chico
[ Chica

B9,5300H0,70%)

9.30% |9,30%

T
Media Alta

tivacionr toalosvid

smatematicasPOST (agrupada) N

Gréfico 110. Actitud se los chicos y chicas respecto a las
matematicas si se ensefian con videojuegos (postest)

Analizando los datos obtenidos en el SPSS, observamos que existe cierto

aumento en relacion a las medias en el postest, como podemos ver en la siguiente tabla:

Tabla 21. Tabla de representacion de los datos estadisticos obtenidos en el pretest y el postest en relacion al

sexo (hipotesis 2.2)

Actitudymotivacionrespectoalo Actitudymotivacidnrespectoalo
svideojuegosylasmatematicas svideojuegosylasmatematicas

Sexo FRE (agrupado) POST (agrupado)
Chico M walido 43 43
Ferdidos 0 0
Media 256 2,77
Mediana 3,00 3,00
Mada 3 3
Suma 110 1149
Chica M walido 43 43
Ferdidos 0 0
Media 2,37 2,81
Mediana 3,00 3,00
Mada 3 3
Suma 102 121
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A pesar de eso, el andlisis inferencial nos muestra que ese aumento no es
significativo (como se puede observar en la tabla 22), con lo que tampoco existen
diferencias estadisticamente significativas entre los hombres y las mujeres, de tal

manera que rechazamos esta hipotesis.

Tabla 22. Tabla de significacion de la hipdtesis 2.2

Resumen de contrastes de hipotesis

Hipdtesis nula Prueba Sig. Decisidon

La distribucidn de ,
Actitudymotivacionrespectoalosvide Q:ﬁ#_ﬁﬁi?ﬁe Conserve la
1 ojuegosylasmatematicasFRE y 264  hipdtesis

. d . ara muestras '
(caa%:augpl:u?'iaus? s: ISaE;nésma entre las Fndependientes nula.
La distribucidn de ,
Actitudymaotivacionrespectoalosvide EA'UEh%#]-?E Conserve la
2 ojuegosylasmatematicasPOST ann-vvhiiney 750 hipdtesis

para muestras !

independientes nula.

(agrupado) es la misma entre las
categarias de Sexo.

Se muestran significaciones asintaticas. El nivel de significancia es 05,

- Hipdtesis 3: "Los alumnos mejoran su actitud y motivacion respecto a las

propias matematicas tras haber utilizado el juego™.

Esta hipotesis da respuesta a una de nuestras preguntas de investigacion
iniciales, puesto que con ella queriamos saber si los alumnos podrian cambiar su actitud
y su motivacion respecto a las matematicas tras haber probado el prototipo, es decir, si
los alumnos tras la experiencia comienzan a tener un gusto mayor por las matematicas.
Los graficos siguientes nos muestran las diferencias que aparentemente existen en

relacion a esta hipotesis:

1,16% OBaja 1,16% OBaja
: Omedia Oivedia

80,23% |

Gréfico 111. Representacion grafica de la actitud respecto a Grafico 112. Representacion gréafica de la actitud respecto a
las propias matematicas (pretest) las propias matematicas (postest)
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Para nuestro asombro, nos encontramos con unos resultados bastante extrafos
que se salian por completo de lo que nosotros esperdbamos (ver tabla 23), ya que antes

de realizar la practica tenian una actitud mas positiva que después de la misma (que

pasaba a ser una actitud media).

Tabla 23. Tabla de representacion de los datos estadisticos obtenidos en el pretest y el

postest de la hipétesis 3

Actitudymotivacidnrespecto | Actitudymotivacidnrespectoal
alasmatematicasPRE asmatematicasPOST
(agrupado) (agrupado)

M Walido 23] a6
Perdidos i 0

Media 2,56 217
Mediana 3,00 2,00
Moda 3 2
Suma 220 187

Estos resultados extrafios pueden explicarse por factores ajenos a la
investigacion que son variables dificiles de conocer y mucho mas de controlar, como
por ejemplo, que hayan tenido un examen méas complicado o que hayan abordado
contenidos més abstractos y complejos de comprender. Por ello consideramos esta

hipétesis como no cumplida.

A pesar de estos datos obtenidos en la hip6tesis numero 3, decidimos analizar
las dos sub-hipdtesis siguientes para ver si los datos coincidian tanto en relacion al

curso como al sexo.

- Hipdtesis 3.1: "Los alumnos de 6° mejoran mas su actitud respecto a las

propias matematicas que los de 5°".

Como podemos observar en los graficos 113 y 114y, al igual que ocurria en la
hipdtesis 3, las actitudes varian con respecto al pretest y al postest, pasando de una

actitud alta (antes) a una actitud media (después):
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Curso Curso
7] Quinto [ Quinto
40 0 Sexto el T Sexto
40
0
2 =
@ 20 §
o
a 134 .88 o 1
10 9,7704 Bl B
10
0 1 T 0 1
Baja Media Alta Baja Media Alta
Actitudymotivacionrespectoalasmatematicas Actitudymotivacionrespectoalasmatematicas

PRE (agrupado)

Gréfico 113. Actitud de los alumnos de quinto y sexto
respecto a las propias matematicas (pretest)

POST (agrupado)

Gréfico 114. Actitud de los alumnos de quinto y sexto
respecto a las propias matematicas (postest)

Como podemos ver, aparentemente se notan ciertas diferencias, pero ¢estas

diferencias entre los cursos son estadisticamente significativas? La siguiente tabla nos

muestra los datos analizados por el SPSS:

Tabla 24. Tabla de representacion de los datos estadisticos obtenidos en el pretest y el postest en

relacion al curso (hipétesis 3.1)

Actitudyrmotivacidnrespectoala | Actitudymotivacidnrespectoal
smatematicasPRE asmatematicasPOST
Curso (agrupada) (agrupado)
Quinto M Walido a7 a7
Perdidos ] ]
Media 2,64 2,149
Mediana 3,00 2,00
Moda 3 2
Suma 124 103
Sexto I Walido 38 34
Perdidos ] ]
Media 2,46 2,14
Mediana 2,00 2,00
Moda 2 2
Suma a6 a4

a. Existen miltiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.
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Finalmente podemos observar en la tabla 25 que no existen diferencias
estadisticamente significativas entre los alumnos de quinto ni los de sexto, con lo que

rechazamos esta hipaotesis.

Tabla 25. Tabla de significacion de la hipotesis 3.1

Resumen de contrastes de hipotesis

Hipotesis nula Prueha Sig. Decision
La distribucidn de
Actitudymaotivacidnrespectoalasmat ar;r?r?-‘au“u’%i?r?ey Conserve la

1 ematicasPRE (agrupado) es |a

1 139  hipdtesis
misma entre las categorias de

para muestras =1l

independientes

Curso.

La distribucidn de ,

Actitudymotivacionrespectoalasmat E'UEb%%-?E Conserve la
2 ematicasPOST [agrupada) es la ann-vviitney 706 hipdtesis

[ara muestras !

independientes nula.

misma entre las categorias de
Curso.

Se muestran significaciones asintdticas. El nivel de significancia es 05.

- Hipotesis 3.2: "Las mujeres mejoran mas su actitud respecto a las propias

matematicas que los hombres"

Sexo Sexo
[Echico [ Chico
o Cchica 50 Cchica
40
@ 20 @
o] T x
= =
] 3
= R9.07 %007 g1 0y s
& b2 09 =&
10 9,770
10
1] o]
Baja Media Alta Baja Media Alta
Actitudymotivaciénrespectoalasmatematicas Actitudymotivacionrespectoalasmatematicas
PRE (agrupado) POST (agrupado)
Gréfico 115. Actitud se los chicos y chicas respecto a las Grafico 116. Actitud se los chicos y chicas respecto a las
propias matematicas (pretest) propias matematicas (postest)

Atendiendo a los graficos 115 y 116, esta hipdtesis también quedaria
rechazada, puesto que no se observa que las mujeres hayan mejorado mas su actitud que
los hombres.
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De la misma manera que hemos hecho anteriormente, con el anélisis

inferencial podemos observar que verdaderamente las diferencias no son

estadisticamente significativas, con lo que de forma grafica e inferencial podemos

rechazar esta hipotesis (ver tablas 26 y 27).

Tabla 26. Tabla de representacion de los datos estadisticos obtenidos en el pretest y el postest en relacion al
sexo (hipotesis 3.2)

Actitudymotivacionresp | Actitudymotivacidnresp
actoalasmatematicas actoalasmatematicas
Sexo PRE (agrupado) POST (agrupado)
Chico M Valida 43 43
Ferdidos 1] 0
Media 2,56 2,149
Mediana 3,00 2,00
Moda 3 2
Suma 110 94
Chica M Yalido 43 43
Ferdidos ] 0
Media 2,56 2,16
Mediana 3,00 2,00
Moda 3 2
Suma 110 93

Tabla 27. Tabla de significacion de la hipotesis 3.2

Resumen de contrastes de hipotesis

Hipodtesis nula Prueba Sig. Decision

La distribucidn de .

Actitudymotivacidnrespectoalasmat algﬁr?-?v“#%i?ﬁe Conserve |a
1 ematicasPRE (agrupado) es la para muestrag 904 hipdtesis

rSnésxrga entre las categorias de independientes nula.

La distribucidn de ,

Actitudymaotivacidnrespectoalasmat Eﬂlueh%#_?e Conserve la
2 ematicasPOST (agrupada) es la a?‘gnr:nue;tr::g 827 hipdtesis

rSn‘iasera entre las categorias de Fndependientes nula.

Se muestran significaciones asintdticas. El nivel de significancia es 05,

- Hipotesis 4: "Antes de realizar nuestro estudio, los alumnos no conocian a los
matematicos que aparecen en el prototipo y desconocian algunas de sus aportaciones a

las ciencias".
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Esta hipotesis sera analizada en conjunto con la ndmero 5, puesto que
consideramos oportuno analizar las diferencias que existen en el antes y el después de

nuestra practica.

[ ICanocen
349%  [No conocen

Gréfico 117. Conocimiento de los matematicos por parte de
los alumnos antes de utilizar el prototipo

Como podemos observar en el grafico anterior, tan solo el 3% de los alumnos
afirmaban conocer a al menos un matematico de los que aparecen en el prototipo, frente

a un 96% que los desconocian.

- Hipdtesis 5: "Tras haber practicado con nuestro juego, los alumnos recuerdan
a los tres matematicos y son capaces de sefialar someramente algunas de las

aportaciones que hicieron".

[1Recuerdan
(I Mo recuerdan

Gréfico 118. Recuerdo de los matematicos por parte de los
alumnos tras utilizar el prototipo

Esta hipotesis es importante para nosotros puesto que su aceptacion implicaria
un avance importante para nuestra investigacion. Se puede observar, en el grafico

anterior, que tras realizar el postest el 54,65% de los alumnos encuestados afirman
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recordar a los matematicos y algunas de sus aportaciones, frente a un 45,35% que no

recuerdan nada.

Como bien hemos dicho anteriormente, dicha hipdtesis esta relacionada con la
namero 4 "Antes de realizar nuestro estudio, los alumnos no conocian a los matematicos
que aparecen en el prototipo y desconocian algunas de sus aportaciones a las ciencias",
con lo que creimos oportuno analizar las diferencias de los conocimientos que los

alumnos tenian antes del experimento y del recuerdo que les quedo6 después del mismo.

Tabla 28. Tabla de representacion de los datos estadisticos obtenidos en el pretest y el
postest de las hipdtesis4y 5

Conocimientos Conocimientos
matematicos PRE matematicos POST
(agrupado) (agrupado)
[+ Walido a6 26
Ferdidos 1] 0
Media 31 55
Mediana o0 1,00
Moda 1] 1
Suma 27 47
Tabla 29. Tabla de significacion de las hipdtesis 4 y 5
Resumen de contrastes de hipotesis
Hipdtesis nula Prueha Sig. Decision
. . . Prueba de
La mediana de las diferencias entre :
Conocimientos matematicos PRE :'_'I:#ED':':DC”DSE los Rechace |a
1 (agrupado) y Conocimientos i ED a3 000 | hipdtesis
matematicos POST (agrupado) es gna p nula.
igual a 0. b2
relacionadas

Se muestran significaciones asintdticas. El nivel de significancia es 05

Los datos de las tablas 28 y 29 nos permiten decir que las dos hipdtesis se
cumplen (tanto la 4 como la 5), puesto que los andlisis nos dicen que antes de la
préactica con el prototipo, los alumnos no conocian a ninguno de los matematicos
utilizados en el videojuego, pero tras la practica (y tras haber pasado una semana entre
el uso del videojuego y el postest), los alumnos logran recordar a los matematicos y

alguna de sus aportaciones.
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6. Conclusiones y discusion

Al comenzar esta investigacion nos planteamos unos objetivos que
pretendiamos alcanzar una vez finalizada la misma, asi como elaboramos unas hipotesis
que queriamos demostrar o rechazar dependiendo de los datos obtenidos. A
continuacion vamos a exponer las conclusiones obtenidas en relacion a nuestros
objetivos y nuestras hipotesis, haciendo una discusion con otras investigaciones situadas

en los antecedentes de la investigacion.

Con el desarrollo de la encuesta, pudimos alcanzar varios aspectos propuestos
en la investigacion puesto que hemos podido analizar la importancia que los
videojuegos tienen para los profesores y alumnos, asi como las actitudes y motivaciones
que los alumnos presentan ante el uso de los videojuegos. Otro de los aspectos que
hemos podido analizar con nuestros cuestionarios es el poso cultural que ha quedado en
los alumnos tras la utilizacion del prototipo, permitiéndonos observar la influencia que
pueden tener los videojuegos en el aprendizaje. A continuacion enumeraremos los

objetivos conseguidos con las encuestas:

1. Analizar la importancia que los profesores y alumnos otorgan a los

videojuegos en la educacion.

2. Averiguar las actitudes y motivaciones que los alumnos presentan por los

videojuegos.

4. Valorar la influencia que los videojuegos pueden tener en la asimilacion de

contenidos.

5. Averiguar el poso cultural que puede quedar en los alumnos después de

utilizar el prototipo del videojuego.

Otro de nuestros objetivos planteados es:

3. Desarrollar un prototipo (videojuego) que utilice los personajes y autores

Matematicos para motivar el aprendizaje de las matematicas.
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Podemos afirmar que lo hemos alcanzado puesto que para la realizacion de este
trabajo desarrollamos un prototipo de videojuego (adjunto en el CD) con el que se
pretendia dar a conocer a algunos matematicos importantes de la historia, asi como

algunas de sus teorias mas importantes.

Finalmente en el apartado 3.3 "Prototipo™ y en los anexos 4 y 5 podemos
encontrar una "guia" ilustrada con todos los pasos que debemos seguir para conseguir el

software y para su utilizacion. Con esto alcanzariamos el Gltimo objetivo planteado:

6. Elaborar una "guia de iniciacion" al RPG-Maker para que los profesores

puedan adquirir el software y utilizarlo para elaborar sus propios prototipos.

A continuacion vamos a detallar cada una de las hipotesis que teniamos y las

conclusiones obtenidas de ellas:

Hipotesis 1- Los alumnos mejoran su actitud respecto a los videojuegos tras
haber jugado con el prototipo. Como hemos podido observar en los resultados, tras
haber jugado a nuestro prototipo los alumnos no mejoraron su actitud respecto a los
videojuegos, es decir que el gusto que ellos tienen hacia los videojuegos no ha sido
modificado tras probar nuestro prototipo, puesto que las diferencias entre el antes y el
después no fueron estadisticamente significativas. Para ir un poco méas alla, nos

planteamos dos sub-hipdtesis relacionadas con esta principal que son las siguientes:

Sub-Hipotesis 1.1- Los alumnos de 6° mejoran mas su actitud respecto a
los videojuegos que los de 5°. A pesar de que en general la actitud de los alumnos no
mejora, decidimos ver si existia alguna diferencia dentro de los cursos puesto que
pensabamos que la edad (un afio de diferencia) podria variar mucho en cuanto al gusto
por los videojuegos. Tras analizar los datos, también nos dimos cuenta de que las
diferencias eran minimas y estadisticamente no eran significativas, con lo que tampoco

se cumplio esta hipotesis.

Sub-Hipotesis 1.2- Las mujeres mejoran mas su actitud respecto a los
videojuegos que los hombres. De la misma manera queriamos comprobar si el gusto de

155



Estudio sobre la aplicacion de los videojuegos en la ensefianza de la matemética:
Elaboracion de un prototipo de juego

las nifias es diferente al de los nifios y ver si tras probar nuestro prototipo varia. En esta
sub-hipdtesis nos llevamos una sorpresa porque obtuvimos que, en el pretest, existian
diferencias estadisticamente significativas entre la actitud de los chicos y de las chicas
(los chicos tienen una actitud més positiva hacia los videojuegos que las chicas), sin
embargo, a la hora de analizar el postest, nos dimos cuenta que esas diferencias
desaparecian y dejaban de ser significativas, permitiéndonos sacar la siguiente
conclusion: tras probar nuestro prototipo, la actitud de las chicas hacia los videojuegos
ha mejorado en relacion al pretest igualandose con la de los chicos, con lo que nuestra
hipétesis se cumple ya que la actitud de los chicos no varia y la de las chicas aumenta.

Hipdtesis 2- Los alumnos mejoran su actitud y motivacion hacia las
matematicas si se ensefian con videojuegos. Nosotros pensamos que, tras la utilizacion
del prototipo, los alumnos tendrian una actitud mas positiva hacia la ensefianza de las
matematicas, si estas son ensefiadas con videojuegos y pudimos comprobar que se

cumple. La actitud de los alumnos mejoro tras probar el prototipo.

De la misma manera que hicimos con la hipdtesis 1, nos planteamos dos sub-

hipdtesis en relacion al curso y al sexo de la muestra que fueron las siguientes:

Sub-Hipdtesis 2.1- Los alumnos de 6° mejoran mas su actitud y
motivacion respecto a las matematicas, si éstas se ensefian con videojuegos, que los de
5.

Sub-Hipotesis 2.2- Las mujeres mejoran mas su actitud y motivacion

respecto a las matematicas, si éstas se ensefian con videojuegos, que los hombres.

Los resultados obtenidos de ambas sub-hipédtesis nos dicen que las diferencias
entre los alumnos de sexto y de quinto no son estadisticamente significativas, igual que

las diferencias entre chicos y chicas, con lo que ambas hip6tesis quedan rechazadas.

Hipotesis 3- Los alumnos mejoran su actitud y motivacion respecto a las
propias matematicas tras haber utilizado el juego. Como hemos podido observar en el
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apartado de resultados, en relacién a esta hip6tesis no hemos podido extraer
conclusiones concretas, puesto que los datos obtenidos han sido erroneos debido a una

serie de variables extrafas dificiles de conocer y controlar (explicadas anteriormente).

Sub-Hipdtesis 3.1- Los alumnos de 6° mejoran mas su actitud respecto a

las propias matematicas que los de 5°.

Sub-Hipdtesis 3.2- Las mujeres mejoran mas su actitud respecto a las
propias matematicas que los hombres.

En relacion a estas dos sub-hipétesis, atendiendo a los datos explicados
anteriormente en los resultados, podemos concluir que tampoco existen diferencias
estadisticamente significativas entre los cursos, ni entre los sexos, con lo que ambas

sub-hipo6tesis quedan rechazadas.

Las conclusiones relacionadas con las hipotesis 4 y 5 se pondran de manera
conjunta puesto que, como hemos establecido anteriormente, ambas hipétesis estan

relacionadas:

Hipotesis 4- Antes de realizar nuestro estudio, los alumnos no conocian a los
matematicos que aparecen en el prototipo y desconocian algunas de sus aportaciones a

las ciencias.

Hipotesis 5- Tras haber practicado con nuestro juego, los alumnos recuerdan a
los tres matematicos y son capaces de sefialar someramente algunas de las aportaciones

que hicieron.

Como hemos podido observar en los resultados obtenidos de las encuestas, la
mayor parte de los alumnos no conocian a ninguno de los matematicos que nosotros le
hemos presentado en el prototipo, sin embargo, tras la practica, los alumnos
consiguieron recordar a los matematicos y algunas de sus teorias mas importantes
(reflejadas en el prototipo). Esto nos da una idea de la importancia que pueden tener este

tipo de metodologias para el aprendizaje de los alumnos puesto que puede conseguir
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que los conceptos queden retenidos en el poso cultural del nifio, favoreciendo el

recuerdo y disminuyendo la posibilidad de olvido.

A modo de discusion general con algunos de los estudios que nos anteceden,
podemos decir que los videojuegos consiguen motivar a los alumnos mucho mas que
una metodologia meramente tradicional, ademas de captar mas su atencién y hacer que
aprendan jugando. De la misma manera opinaba Rogoff en 1993, una época en la que, a
pesar de no tener los avances que tenemos hoy, ya se apostaba por esto que estamos
tratando.

Como hemos observado, el recuerdo de los contenidos del videojuego se deben
a ese feedback constante que mencionaba Lepper y Malone (1987), puesto que
recompensa al nifio con algin premio o alguna insignia que hace que tenga un mayor

interés por recordar. Esto también fue apoyado por Klawe una década después (1998).

Otro estudio que tuvo unos resultados similares a los nuestros fue el de Rosas
et al (2000) en el cual, al igual que nosotros, concluy6 que la motivacion y la atencion
de los alumnos mejoraba al utilizar prototipos de videojuegos elaborados para la

ensefianza de ciertos contenidos.
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Para concluir este apartado, nos gustaria terminar de la misma forma que

empezamos, con la siguiente cita:

“Todo juego puede ser una magnifica fuente de aprendizaje. Si

observamos a un grupo de jovenes jugar con videojuegos nos daremos
cuenta que estan desarrollando un conjunto de competencias de gran
valor para su desarrollo como personas: ensayan la toma de
decisiones, elaboran estrategias para llegar a pactos y consensos,
crean defensas a la frustracion cuando pierden, aceptan los
resultados del azar, adoptan otras identidades a través de los
personajes, elaboran empatias, imaginan soluciones a las dificultades

y conflictos...” (Gil y Vida, 2007, 89)
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7. Limitaciones y futuras lineas de investigacion
En este apartado queremos destacar las limitaciones que hemos encontrado
para la realizacién de este estudio, asi como las futuras lineas de investigacién que

podremos desarrollar en trabajos futuros.

Con respecto a las limitaciones, podemos decir que la muestra ha sido bastante
limitada porque han sido pocos alumnos y pocos profesores. También el tiempo que
disponiamos para la realizacion de este estudio ha sido limitado, con lo que no se ha

podido extender mas.

Con respecto a la hipotesis 3, hemos encontrado resultados extrafios que
pueden ser debidos a variables extrafias que no se pueden conocer y mucho menos
controlar y que sin duda han influido en estos resultados, para un futuro se intentara

identificar y controlar esas variables.

En relacion a futuras lineas de investigacion, seria interesante ampliar la
muestra a mas colegios de Badajoz, realizando un muestreo aleatorio bien estructurado,
asi como podriamos ampliarla, incluso, a la Comunidad de Extremadura. También
resultaria interesante desarrollar mas prototipos y adaptarlos a unidades didacticas para

ver los beneficios que pueden tener utilizados en ellas.

Para terminar, podemos decir que resultaria interesante utilizar otra
metodologia de estudio para ver si las estructuras mentales de los alumnos cambian o no
con el uso de los prototipos (mediante las Redes Phatfinder y el programa Goluca) y ver
si los conocimientos perduran en el poso cultural tras pasar un periodo de tiempo mas

largo que el utilizado por nosotros.
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8. Referencias

[ http://wvww.serviciostic.com/ - portal de informacién TIC gestionado por la empresa

BEIT (Business Excellence through Information Technologies SL)

21" Asociacion formada por mas de 16 empresas que controlan el 85% de los
videojuegos. Algunas de estas empresas son: Microsoft, Nokia, Planeta de Agostini,
Atari...

B http:/ivww.pegionline.eu/ es la web donde podemos encontrar toda la informacion

sobre el codigo PEGI.

[T http://www.protegeles.com/ Es una organizacion de proteccién del menor que cuenta
con numerosos profesionales (abogados, psicologos...) que trabajan para ofrecer

soluciones a los jovenes de forma gratuita.

1 El término "Ludoliteracy” no tiene una traduccién precisa al espafiol, ya que es un

concepto que engloba muchos aspectos y no podria traducirse de una forma correcta.

] Imagen extraida de: http://www.fiuxy.com/juegos-gratis/1240407-world-goo-full-

espanol-1-link-60mb.html

[l 2DBoy: empresa creada por dos ex-desarrolladores de Electronic Arts, Kyle Gabler y

Ron Carmel.

8] Goo: puede traducirse del inglés como "sustancia viscosa"

B Imagen extraida de: http://world-of-goo.softonic.com/iphone

(1% |magen extraida de: http://gamemediax.com/juegos-parecidos-a-minecraft/

M Imagen extraida de: http://www.taringa.net/posts/imagenes/15767346/Hice-el-

Monumental-en-Minecraft-y-te-lo-muestro.html
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Anexo 1: Cuestionario para alumnos PRETEST

Cuestionario sobre los videojuegos para los
alumnos de primaria (PRETEST)

Master Universitario de Investigacion (Educacion)

UNIVERSIDAD DE EXTREMADURA

El objetivo de este cuestionario es analizar el interés, la motivacion o el gusto que
puede generar el uso de los videojuegos, en los alumnos de primaria, para el aprendizaje
de las matematicas.

Para responder este cuestionario tendra que marcar con una [X] en uno de los cinco
valores que se les proporciona:

1-2-3-4-5

Siendo "1" el valor mas bajo y "5" el més alto segun la pregunta o preferencia. Si
no sabe alguna pregunta, puede tachar la opcion "No sabe/No contesta” (NS/NC)

Muchisimas gracias por su colaboracién y para su menor preocupacién, este
cuestionario sera totalmente anénimo.

Sexo: CHICO___ CHICA Edad:

Curso: Asignatura preferida:

Actitud del alumno y Motivacion 1 2 3 4 5
(respecto a los juegos) Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo

1. Me encantan los videojuegos.

2. Creo que los videojuegos
pueden ensefiarnos muchas
Cosas.

3. Paso mucho tiempo jugando a
videojuegos.
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Actitudes y Motivacion del alumno

(respecto al juego vy a las

matemaéticas)

1
Nada
de
acuerdo

5
Muy de
acuerdo

NS/NC

Me encantaria que las clases de
matematicas se ensefiaran con
videojuegos.

Pienso que aprenderia mas
matematicas si utilizara
videojuegos educativos.

Actitudes y Motivacion del alumno

(respecto a las matematicas)

1
Nada
de
acuerdo

5
Muy de
acuerdo

NS/NC

6.

Las matematicas me encantan y
me gustan mas que ninguna otra
area.

Nunca me aburro de trabajar
con ndmeros.

Generalmente, no entiendo las
matematicas y evito usarlas
siempre que puedo

Las matemaéticas son agradables
y estimulantes para mi.

10.

Nunca me han gustado las
matematicas y es el area que
mas temo.

Conocimientos matematicos

11.

¢Conoces a algin matematico
importante?; Cuél?

Di algo gue sepas sobre él.

12.

¢ Sabes qué es el teorema de
Pitagoras?

Explicamelo.

13.

¢ Conoces a Thales de Mileto?

¢Sabes algln teorema suyo?

14.

¢ Qué te gustaria aprender de los
matematicos?
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Anexo 2: Cuestionario para alumnos POSTEST

Cuestionario sobre los videojuegos para los
alumnos de primaria (POSTEST)

Master Universitario de Investigacion (Educacién)

UNIVERSIDAD DE EXTREMADURA

El objetivo de este cuestionario es analizar el interés, la motivacion o el gusto que
puede generar el uso de los videojuegos, en los alumnos de primaria, para el aprendizaje
de las matematicas.

Para responder este cuestionario tendra que marcar con una [X] en uno de los cinco
valores que se les proporciona:

1-2-3-4-5

Siendo "1" el valor mas bajo y "5" el méas alto segln la pregunta o preferencia. Si
no sabe alguna pregunta, puede tachar la opcién "No sabe/No contesta" (NS/NC).

Muchisimas gracias por su colaboracion y para su menor preocupacion, este
cuestionario sera totalmente anonimo.

Sexo: CHICO___ CHICA_ Edad:

Curso: Asignatura preferida:

Actitud del alumno y Motivacion 1 2 3 4 5
(respecto a los juegos) Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo

Tras haber jugado al juego:

1. Me encantan los videojuegos.
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2. Creo que los videojuegos
pueden ensefiarnos muchas

C0sas.
Actitudes y Motivacién del alumno 1 2 3 5

(respecto al juego vy a las Nada Muy de | NS/NC

matematicas) de acuerdo
acuerdo
Tras haber jugado al juego:

3. Me entero mejor de los

contenidos jugando.
4. Me motiva mas la clase si

utilizo el videojuego.
5. Me encantaria que las clases

de matemaéticas se ensefiaran

con videojuegos.
6. Pienso que aprenderia méas

matematicas si utilizara

videojuegos educativos.
Actitudes y Motivacién del alumno 1 2 3 5

(respecto a las matematicas) Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo

Tras haber jugado al juego:

7. Las matematicas me encantan
y me gustan mas que ninguna
otra area.

8. Generalmente, no entiendo las
matematicas y evito usarlas
siempre que puedo.

9. Las matematicas son
agradables y estimulantes para
mi.

10. Nunca me han gustado las
matematicas y es el area que
mas temo.

Conocimientos matematicos

Tras haber jugado al juego:

11. ¢(Recuerdas algin matematico
que apareciera en el
videojuego?
¢cual?

¢ Qué hizo?
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12. ;Sabes que es el teorema de
Pitagoras? Explicalo.

13. ¢Conoces a Thales de Mileto?

¢ Qué teoremas invento?

Usabilidad 1 2 5
Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo
Tras haber jugado al juego:
14. Ha sido facil utilizar el
videojuego.
15. Puedo moverme libremente
por los escenarios.
16. El juego me explica bien qué
es lo que tengo que hacer.
Estilo del lenguaje 1 2 5
Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo
Tras haber jugado al juego:
17. Entiendo todas las
instrucciones que el juego me
da.
18. Entiendo todas las frases que
el videojuego me dice.
Calidad estética del interface de 1 2 5
usuario Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo
Tras haber jugado al juego:
19. Me parece buena la calidad del
videojuego.
20. Sus botones son sencillos de
utilizar.
1 2 5
Comprensién de contenidos Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo
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Tras haber jugado al juego:

21. Los contenidos del videojuego
son comprensibles para mi.

22. Me he enterado de todo lo que
habia que hacer en el
videojuego.

Valoracion general

23. ¢Crees que este videojuego es
interesante para aprender?

¢Por qué?

24, ;Qué afiadirias o quitarias al
juego para que "fuera mas
interesante"?
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Anexo 3: Cuestionario para profesores

Cuestionario sobre los videojuegos para el
profesorado de primaria

UNIVERSIDAD DE EXTREMADURA

El objetivo de este cuestionario es analizar el interés, la motivacion o el gusto que
puede generar el uso de los videojuegos, en los profesores de primaria, para la
ensefianza de las matematicas.

Master Universitario de Investigacion (Educacién)

Para responder este cuestionario tendra que marcar con una [X] en uno de los cinco
valores que se les proporciona:

1-2-3-4-5

Siendo "1" el valor mas bajo y "5" el més alto segun la pregunta o preferencia. Si
no sabe alguna pregunta, puede tachar la opcién "No sabe/No contesta" (NS/NC).

Muchisimas gracias por su colaboracion y para su menor preocupacion, este
cuestionario sera totalmente anénimo.

Sexo: HOMBRE___ MUJER_ Edad:

Profesor Tutor: SI._ NO Asignatura impartida:

Actitud del profesor y Motivacion 1 2 3 4 5
(respecto a los juegos) Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo

1. Tengo una actitud positiva
frente al uso de los
videojuegos como material
didactico en el aula.

2. Considero las tecnologias como

"el mejor material” de

ensefianza.
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3. Considero las tecnologias como
"una pérdida de tiempo™" para los
alumnos.

4. Soy critico ante el uso de los
videojuegos en clase.

5. Estaria dispuesto a incorporar los
videojuegos en mi clase

Actitudes y Motivacion del profesor 1 5
(respecto al juego v a las Nada Muy de | NS/NC
matematicas) de acuerdo
acuerdo
6. Las actividades propuestas en el
videojuego resultan atractivas.
7. Los alumnos podrian aprender
mejor las matematicas con este
tipo de videojuegos.
8. Los videojuegos de matematicas
son Utiles.
Actitudes y Motivacién del profesor 1 5
(respecto a las matemaéticas) Nada Muy de | NS/INC
de acuerdo
acuerdo
9. Me divierten las clases de
Matematicas.
10. Estoy mas dispuesto a dar clases
de Matematicas que de otra
asignatura.
11. Me agrada preparar la clase de
Matematicas.
12. Si pudiera quitar alguna clase
diaria, seria la de Matematicas.
Usabilidad 1 5
Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo

13. El videojuego muestra
informacidn en todo instante del
lugar de navegacion donde se
halla el usuario.

14. El usuario se puede mover libre
y rdpidamente por el videojuego
(atras, adelante, etc.).

15. El videojuego cuenta en todo
instante con ayuda de contexto
sobre el manejo del mismo.
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16. La navegacion dentro del
videojuego es interactiva.

Organizacion de los contenidos 1 5
Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo
17. La informacion que se muestra
esta actualizada.
18. Larelacion entre lo fundamental
y lo accesorio en la informacion
esta claramente definida.
19. Se ofrece una buena seleccién
bibliografica de matematicos.
Elementos multimedia 1 5
Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo
20. La calidad de las iméagenes es
buena.
21. Las imagenes y los graficos se
adecuan al texto.
22. La calidad de las animaciones es
buena.
23. Las animaciones se adecutan al
texto.
24. La calidad de mensajes de audio
es buena.
Estilo del lenguaje 1 5
Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo
25. Es correcta la ortografia,
correccién gramatical y
sintactica del texto.
26. El lenguaje usado esta adaptado
al nivel del usuario potencial.
Calidad estética del interface de 1 5
usuario Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo

27. Es buena la calidad estética de
los iconos y/o botones usados.
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28

. Es buena la calidad estética del
menu de opciones.

29.

Es buena la calidad estética de
los formularios.

30.

Es buena la calidad estética de
las barras de navegacion y/o
estado.

31.

Es buena la calidad estética de
los espacios de texto.

32.

Es buena la calidad estética de
los espacios reservados a las
iméagenes.

Compatibilidad técnica 1 5
Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo
33. El videojuego funciona
correctamente en cualquier
Sistema Operativo.
34. El videojuego funciona
correctamente en cualquier tipo
de ordenadores personales.
1 5
Legibilidad de la informacion Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo
35. El tipo y tamafio de letra
empleado es el adecuado.
36. Por lo general, las ventanas
presentan un exceso de
informacion (sobre todo de
texto).
37. En el videojuego resalta a simple
vista lo més notable de la
informacion.
Metodologia 1 5
Nada Muy de | NS/NC
de acuerdo
acuerdo

38.

Los objetivos se plantean
implicitamente.

39.

Los contenidos responden a los
objetivos planteados.

40.

Las actividades son coherentes
con la metodologia planteada.

41.

La evaluacion es coherente con
la metodologia planteada.
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42.

Existen actividades de refuerzo.

43.

Las actividades de refuerzo,
cuando las hay, permiten superar
las posibles deficiencias que se
han detectado en la evaluacion.

Calidad de los contenidos

1 2
Nada
de
acuerdo

5
Muy de
acuerdo

NS/NC

44,

Existen distintos niveles de
contenidos que permite "captar
la atencién” del alumno para que
siga jugando.

45.

Para conseguir los objetivos
planteados el niumero de
actividades es adecuado.

46.

La comunicacion del programa
con el usuario es interactiva.

Valoracion general

47.

¢ Crees que los videojuegos
tienen utilidad en la ensefianza?

¢Por qué?

48.

¢ Qué cambiarias o qué afadirias
a este videojuego para que fuera
de mayor utilidad?
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Anexo 4: Como conseguir el programa RPG Maker XP

La manera de conseguir este programa es mediante su compra. Para ello

tenemos que seguir los siguientes pasos:

- Ir a la pagina oficial del software (http://www.rpgmakerweb.com/).

- Después vamos a la pestafia Download para ver todas las descargas

disponibles.

SHOP! wf V0 NT LOGIN ANGUAGE~

:RPG MAKER HOME  PRODUCTS = DOWNLOAD ~ SUPPORT BLOG  FORUMS

MAKE YOUR OWN ROLE-PLAYING GAMES

—aE N, T
RPFGMAKER V AA
RPG Maker VX Ace: Make Your Own Game! < SIMPLE ENUUGH FOR A CHI[

ENOUGH FOR A DEVE ﬂﬂ'ﬂ“lnﬁﬂ

RPG Maker VX Ace improves eve
creation, making it not only the latest, but also the
greatest engine in the RPG Maker Series. With multiple
tileset ‘support, full autoshadow control, and a flexible
features system, Ace gives you the most powerful RPG
making tools ever.

DOWNLOAD TRIAL

BUY NOW! ONLY $69.99

- A continuacién nos aparecera una pantalla con todos los programas

disponibles para la descarga (tanto los de pago, como las demos de los mismos).

«: RPG MAKER

DOWNLOADS
Start by selecting what you would like to download.
T
FREE TRIALS
RPG MAKER VX ACE RPG MAKER VX RPG MAKER XP

US$6999 USSS989 USS2999

16 MAKER MANGA MAKER COMIPO!

US$5899 USS4999
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- Seleccionamos el software que mas se adecte a lo que estamos buscando, en
este caso es el RPG Maker XP. Ahora tendriamos dos opciones: la primera de todas
seria descargarnos una version de prueba, que seria gratuita, si pulsamos el boton
Download, y la segunda seria comprarla para poder disfrutar de todas las posibilidades

que el programa nos ofrece. En nuestro caso elegimos la segunda y lo compramaos.

G \
E Q

RPG MAKER VX ACE

RPG MAKER XP

US$69.99 US§59.99 US$29.99

v 4

RPG MAKER XP

RPG Maker™ XP gives you the power to
create your own original RPG on Windows.
Its popular and user-friendly interface has
been carried over from RPG MAKER 2000.
Itis an older, but very loved RPG Maker.

US$29.99 /

- En este caso, dicho software cuesta 29,99%, o lo que seria igual 28,33€.
Realizamos la compra, introducimos los datos bancarios correspondientes y ya

podriamos disfrutar del programa.

amr

SLBTOTAL

oo vor o [

Conlinue Shopping
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Anexo 5: Como instalar el RPG Maker XP
Una vez descargado en nuestro ordenador, pasaremos a la instalacion del

programa. A continuacion explicaré paso a paso como instalarlo para poder utilizarlo
correctamente.

- Tendremos un instalador como el siguiente al que tendremos que hacer clic

para comenzar con la instalacion:

Rpg Maker Xp

- Tras ese paso, nos aparecerd el siguiente cuadro de dialogo, en el que
tendremos que pulsar siguiente:

Bienvenido al Asistente de
Instalacion de RPG Maker XP 1.02a

Este programa instalard RPG Maker XP 1.02a en su
ordenador.

Se recomienda que cierre todas las demas aplicaciones antes
de inidar la instalacidn. Esto hara posible actualizar archivos

" relacionados con el sistema sin tener que reiniciar su
ordenador.

Presione Siguiente para continuar.

I Siguiente > I Cancelar

- Después, aceptamos los términos de licencia y damos clic a siguiente:

Instalacién de RPG Maker XP 1.02a o= S

Acuerdo de licencia
Por favor revise los términos de la licenda antes de instalar RPG Maker XP 1.02a. E
4

Presione Avanzar Pagina para ver el resto del acuerdo.

RPG Maker XP 1.02a Release 3 -

Este programa es propiedad de Enterbrain, inc, si no tines el RPG Maker XP comprado
legamente, de hitp:/fwww.enterbrain.co.jp/tkool rpgxp ena/ instalar este programa es
ILEGAL.

Este programa es solo un parche de idioma realizado por usuarios hispanos.

Si acepta los términos del acuerdo, marque abajo |a casilla. Debe aceptar los términos para
instalar RPG Maker XP 1.02a. Presione Siguiente para continuar,

I Acepto los términos de la licencia I /

[ < Atrds l[ Siguiente>l [ Cancelar ]
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- Elegimos la ruta donde queremos instalar el programa y le damos clic a

instalar:

Instalacién de RPG Maker XP 1.02a = |

Hegir lugar de instalacion
Elija el directorio para instalar RPG Maker XP 1.02a. !

El programa de instalacidn instalard RPG Maker XP 1.02a en el siguiente directorio. Para
instalar en un directorio diferente, presione Examinar y seleccione otro directorio, Presione
Instalar para comenzar la instalacién,

Directorio de Destino

C: \Program Files (x86) \Enterbrain\RPGXP

Espacio requerido: &.5MB
Espacio disponible: 437.9GE

Mullsoft Install Svstem v, 22

< Afras Instalar Cancelar

- Finalmente ya tendremos instalado nuestro programa.
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