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Resumen

Las metodologias de aula se estan reformulando gracias al avance de las tecnologias emergentes
en el ambito educativo. Los videojuegos, asi como la Realidad Aumentada se incluyen cada vez mas
como recursos educativos. El presente trabajo tiene por objetivo determinar la posibilidad de aprender el
contenido curricular de la etapa de Educacion Primaria mediante un videojuego realizado a través de esta
tecnologia. Mediante un estudio descriptivo-inferencial y correlacional, con una muestra de 211 sujetos, se ha
implementado un cuestionario conformado por 63 items. El principal resultado ha sido que los participantes
consideran que los videojuegos son un elemento que tiene ventajas para el desarrollo curricular del contenido
de la etapa de primaria, pero no se muestran abiertos al empleo de éstos basados en realidad aumentada. Por
lo que se puede concluir la necesidad de dar una formacién a los docentes de educacion primaria para que
utilicen adecuadamente esta tecnologia en su metodologia de aula.
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Learning with video games with augmented
reality in primary education
Abstract

Classroom methodologies are being reformulated thanks to the advancement of emerging
technologies in the educational field. Video games as well as Augmented Reality are increasingly included
as educational resources. The objective of this work is to determine the possibility of learning the curricular
content of the Primary Education stage through a video game made using this technology. Through a
descriptive-inferential and correlational study, with a sample of 211 subjects, a questionnaire consisting of 63
items has been implemented. The main result has been that the participants consider that video games are an
element that has advantages for the curricular development of the content of the primary stage, but they are
not open to the use of these based on Augmented Reality. Therefore, it is possible to conclude the need to train
primary education teachers so that they use this technology appropriately in their classroom methodology.

Keywords: Video games; augmented reality, curriculum; students; learning

Introduccion

El proceso de aprendizaje dia a dia se
va volviendo mas complejo, debido a las
exigencias que la sociedad demanda a las
nuevas generaciones. En consecuencia, los
docentes se ven abocados continuamente a la
construccion y reconstruccion de metodologias
de aprendizaje novedosas e innovadoras en
el aula, acordes a la realidad social. Prueba
de ello son las numerosas aportaciones
encontradas en la literatura de los tltimos
afios sobre innovacion docente apoyadas en el
empleo de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (en adelante TIC) (Dabbagh
y Fake, 2017; Sanchez-Rivas, Ruiz-Palmero y
Sanchez-Rodriguez, 2017; Reche, Quintero y
Vilches, 2017; Torres, Santa y Lorenzo, 2018;
Bricefio, et al., 2020, Varguillas y Bravo,
2020).

El  proceso de adecuacion del
conocimiento en el aula incorporando la
realidad de la “calle”, implica que de manera
activa el profesorado incluya las TIC en el
aula (Morales, Trujillo y Raso, 2016; Jahnke,
et al, 2017; Martin, Basilotta y Garcia-
Valcarcel, 2018), lo cual viene de la mano de
las experiencias previas positivas o negativas,
amigables o no que han tenido con las TIC
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(Sanchez-Prieto, et al., 2019).

Por otra parte, para poder incorporar las
TIC al aula, éstas han de cumplir los objetivos
de aprendizaje, planteados con su utilizacion,
de ahi la presencia cada vez mayor de
videojuegos y juegos serios (en inglés serious
games) como refuerzo o elemento conductor
del aprendizaje (Nin, Goldin y Carboni, 2019;
Acquah y Katz, 2020), sin perder de vista el
objetivo principal, el proceso y cumplimiento
de propdsitos de aprendizaje. Al respecto,
Varguillas y Bravo (2020) sostienen que:

Uno de los objetivos fundamentales de la
educacion es posibilitar que el estudiante
sea capaz de construir sus propios
conocimientos a partir de sus experiencias
previas y de las informaciones a las que
puede acceder. En ese sentido, son de
gran importancia el uso de metodologias
facilitadoras que permitan al estudiante
aprender y convertir la informaciéon en
aprendizaje. (p.220)

Bien es cierto, que la incorporacion de
nuevos recursos o de otros no tan nuevos, pero
si con nuevas perspectivas, vienen de la mano
de las experiencias previas que los docentes
hayan tenido (Ortiz-Colon, Ortega-Tudela y
Roman, 2019; Sanchez-Prieto, et al., 2019),
asi si estas son nefastas se mostraran reticentes
a la incorporacion, pero si ellas han sido

95


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/deed.es_ES

Aprendizaje con videojuegos con realidad aumentada en educacion primaria

Marin Diaz, Veronica;, Morales Diaz, Marina y Reche Urbano, Eloisa

fructiferas se lanzaran gustosos a su empleo.

Por otro lado, la curiosidad del ser
humano implica, en muchas ocasiones, que se
incorporen recursos de los cuales no se tiene
suficiente conocimiento, pero que el deseo
inherente provocado por dicha curiosidad,
junto con la de generar cambios y mejoras
conlleva a su utilizacion. Prueba de ello se
encuentra en el empleo, cada vez mayor de
videojuegos comerciales y juegos serios
(serious games) en las aulas con el fin de
reforzar o ayudar en el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Nin, et al., 2019; Acquah y Katz,
2020).

Se ha de tener claro, desde el principio
que la incorporacion de las TIC en general y
de los videojuegos en particular, no suponen
per sé una mejora del proceso de ensefianza-
aprendizaje, pero si aportan una nueva vision
del acto académico, puesto que el alumno ve
y comprueba que aquellos elementos digitales
presentes en su vida cotidiana tienen un valor
mas alla que el puro entretenimiento.

Del Moral, Guzman y Ferndndez
(2018), sefialan que la introduccién de los
videojuegos, en los sistemas educativos
actuales pueden ayudar a desarrollar un gran
niumero de habilidades y competencias, asi
como a fomentar el aprendizaje en entornos
de caracter no formal. Autores como Ricoy y
Ameneiros (2016) los consideran una via de
escape, que ayuda al individuo, en este caso
al estudiante, a reducir sus situaciones de
estrés o ansiedad. De ahi que se estén llevando
a cabo estudios sobre los sujetos que son ya
considerados jugadores profesionales de
videojuegos y que participan en competiciones,
como la de Pérez-Rubio, Gonzalez y Garcés
(2017), quienes manifiestan que inclusive
existe un nicho de empleo emergente: El de
jugadores profesionales de videojuegos.

El potencial de los videojuegos en las
aulas, radica en su capacidad de concebirse
como una nueva forma de entender el
aprendizaje de los contenidos curriculares
(a veces dificiles de asimilar) desde la vida
cotidiana del estudiantado nativo digital.
Asi, por ejemplo, se encuentran experiencias
universitarias en las que se ha empleado el
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juego World of Warcraft para el refuerzo de la
logica matematica (Bricefio, et al., 2017).

En este articulo se presentan los
resultados del empleo de un videojuego creado
ad hoc para el aprendizaje de la Historia del
Arte, generado bajo la arquitectura de la
Realidad Aumentada (en adelante RA), en
la que el estudiantado se adentra en una
aventura cargada de interrogantes que debe
resolver, para lograr averiguar la respuesta
del secreto que esconde el cuadro titulado: El
matrimonio Arnolfini del pintor Jan van Eyck.
El videojuego fue testado por estudiantes de la
Universidad de Cérdoba (Espaia) del grado de
Educacion Primaria y del master en Educacion
Inclusiva, lo cual permiti6 comprobar la
eficacia y viabilidad educativa del mismo, la
implicacion de éste al ser creado mediante
RA, con su vision de la misma, asi como poder
dibujar un perfil del alumno-video-jugador
universitario.

1. Videojuegos medidos por realidad
aumentada en las aulas

La incorporacion de las denominadas
tecnologias emergentes (Durrall, et al., 2012;
Jhonson, et al., 2016) a la vida educativa son,
sin lugar a duda, una realidad. En lo que se
refiere a los videojuegos, permiten situar a
docente y discente en una realidad virtual y
en algunos casos ya aumentada, del mundo
real en que se vive, lo cual faculta sentir y
experimentar situaciones que en el dia a dia
son dificiles de llevar a cabo. Esta capacidad
integradora que presentan hace que los
gamers (videojugadores) puedan compartir
conocimientos, construirlos y crearlos, de ahi
que se apueste por su valor académico.

Ahmad, et al. (2015), sostienen que
interactuar durante el proceso de ensefianza
con tecnologia, en este caso con videojuegos,
se interacciona con los procesos mentales en
términos de percepcion y emocion, aspectos
estos ligados al aprendizaje en general, pero
que revestidos de un halo de realidad como
el que la RA proporciona, provocara un
aprendizaje mas real y completo, asi como
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se potenciaran habilidades y competencias
necesarias en la sociedad digital de hoy. Al
respecto, Guerra, Zuluaga y Saravia (2019)
manifiestan que las:
practicas pedagogicas se someten a la
realidad social, buscando un nuevo sentido
del conocimiento y la obligacion de atender
los parametros de la calidad educativa, con
factores mas flexibles, dando la posibilidad
de utilizar estrategias de enseflanza
innovadoras, creativas, que extracten
las actitudes inherentes al ser, como los
talentos, las habilidades y competencias.
(p-61)

Asi, se puede situar el inicio de la
relacion entre la RA y los videojuegos en torno
al afio 2000, segtin indican Piekarski y Thomas
(2002) con su juego ARquake. Ademas,
experiencias de aprendizaje curricular que
se desarrollen empleando los videojuegos
(Villalustre y Del Moral, 2015; Del Moral,
Fernandez y Guzman-Duque, 2016; Ramos
y Botella, 2016; Sierra y Fernandez, 2017;
Aznar-Diaz, Raso-Sanchez ¢ Hinojo-Lucena,
2017; Brazo, Muiloz y Castro, 2018; Conde y
Rodriguez-Hoyos, 2018), y de estos vinculado
a la RA son variadas y numerosas (Kerawalla,
etal., 2006: Wu, et al., 2013; Leon, Eyzaguirre
y Gomez, 2016; Bursztyn, et al., 2017; Das, et
al., 2017; Del Moral, et al., 2018).

No obstante, es necesario sefialar que,
como indica Das, et al. (2017), la diferencia
entre un videojuego “jugable” con RA a uno
tradicional, estriba en que el jugador puede
introducirse en primera persona en el mundo
virtual en el que se desarrolla la accion, de
ahi la atraccion que sobre si generan, por lo
que su motivacion para el aprendizaje sera
mayor. Los videojugadores se sienten parte
de una realidad y al estar inmersos en una
aventura, su motivacion es mayor, de ahi que
su predisposicion al desarrollo de diversas
habilidades, asi como el potenciar actitudes
como son la colaboracion y el trabajo en
equipo, se ven reforzadas. En consecuencia, la
distancia entre el estudiante y el conocimiento
se reduce, aumentando asi las posibilidades
de conseguir un logro en el aprendizaje y en
la adquisicion de diversas habilidades (Ortiz-
Colon, Jodran y Agredal, 2018; Villalustre,
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2020).

Los trabajos llevados a cabo por
Bursztyn, et al. (2017), Serna-Rodrigo (2019)
y Villalustre (2020), sefialan que el empleo de
videojuegos basados en RA para el desarrollo
del curriculum, aumenté la motivacion del
alumnado por el aprendizaje, ello viene
afectado por aspectos como: Aumento de
la motivacion y del compromiso por el
aprendizaje, amplia las relaciones sociales
entre iguales, los sistemas de comunicacion
se mejoran asi como el rendimiento, y la
comprension de contenidos, aumentan la
capacidad de asumir riesgos y de valorar las
consecuencias, entre otros, los cuales propician
el empleo de tal recurso.

Sin embargo, no se pretende dejar de
lado que también puede llegar a presentar o
generar aspectos negativos, como ansiedad
por ganar, adiccion, conductas disruptivas,
ansiedad, entre otros (Villalustre, 2020),
los cuales hagan cuestionarse la viabilidad
académica de esta herramienta.

2. Metodologia

El trabajo que aqui se presenta es una
investigacion desarrollada mediante un estudio
descriptivo-inferencial y correlacional bajo
el prisma de un disefio ex post facto (Mateo,
2004) una vez implementado el recurso, en
este caso el videojuego. Para la seleccion de la
muestra se empled un muestreo intencionado
por accesibilidad de acuerdo con Mantilla
(2015).

El objetivo de este estudio no es otro
que determinar la posibilidad de aprender el
contenido curricular de la etapa de Educacion
Primaria mediante un videojuego realizado a
través de la tecnologia de RA desde la vision de
maestros en formacion de esta etapa educativa.
A partir de este objetivo se han planteado las
hipétesis siguientes:

1.- El nimero de horas jugando durante
la semana y el fin de semana determina la
adquisicion de los contenidos.

2.- Las mujeres no presentan interés
en la utilizacion del videojuego basado en
Realidad Aumentada para el aprendizaje.
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3.- La posesion de unos estudios
superiores predispone en la utilizacion de los
videojuegos para el aprendizaje.

En cuanto a las estrategias de analisis
empleadas, se han realzado los estadisticos
descriptivos basicos junto con un estudio
inferencial y correlacional. Para todo ello se
ha empleado el programa SPSS 20.

La poblacion de partida han sido los
maestros en formacion inicial en el grado de
Educacion Primaria y master en Educacion
Inclusiva de la Universidad de Cordoba,
Espana. La seleccion de los participantes se

realizd mediante un muestreo incidental por
accesibilidad, administrandose el instrumento
durante el horario lectivo, con el fin de obtener
la mayor representatividad posible (Mantilla,
2015).

La muestra final estuvo conformada
por 211 sujetos, de los cuales el 33,29% eran
hombres y el 66,8% mujeres. Atendiendo
los estudios en realizacion el 81,5% cursa el
grado de Educacion Primaria y el 18,5% el
Master en Educacion Inclusiva. La edad de
los participantes oscilaba entre los 20-25 afios
(87,6%) y los 26-30 (5,7%) (ver Tabla 1).

Tabla 1
Distribucion de la muestra por edad

F. %
20-25 anos 184 87,6

26-30 afos 12 5,7

31-35 anos 5 2,4

Validos

36-40 anos 6 2,9

41-45 afios 2 1,0

Total 209 99,5

Perdidos Sistema 1 5
Total 210 100,0

Fuente: Elaboracion propia, 2020.

En cuanto a los dispositivos que emplean
los estudiantes para jugar a videojuegos, estos
seflalan utilizar en su mayoria el teléfono
movil (56,9%), el 18% la Tablet, el 11,9%
las videoconsolas y el 10,4% los ordenadores
personales. Es significativo que el 1,4% no

utiliza ninguno, por lo que se puede inferir que
no suelen jugar. En lo que se refiere a las horas
jugadas, se ve que la mayoria a la semana
suelen jugar o bien nada o una hora, y durante
el fin de semana una hora y ninguna hora (ver
Tabla 2).

Tabla 2
Horas de juego

Horas durante la semana

Horas durante el fin de semana

Ninguna hora

Quince Minutos

19,0%
1,4%

27,0%
2,4%
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Cont... Tabla 2
Treinta minutos 3,3% 6,2%
Una hora 29,9% 27,0%
Una hora y media 5% 5%
Dos horas 14,2% 12,8%
Tres horas 7,1% 5%
Cuatro horas 6,2% 10,0%
Mas de cinco horas 18,5% 4,7%

Fuente: Elaboracion propia, 2020.

Con respecto a si juegan solos o
acompafiados, el 65,4% indica hacerlo
solo, mientras que el 31,8% lo hace con
otro compafiero de juego, a los que si se les
pregunta si este es del centro en el que realiza
sus estudios el 10,4 indica que si, el 68,12%
que no y un 20,9% que a veces si juegan con
compafieros. Siguiendo esta descripcion el
33,9% juega en red, el 50,7% no y solo el
15,3% lo hace a veces; de estos que juegan el
59,4% no conoce a su compafiero de partida,
el 3% a veces si lo conoce y solo el 12,4%
conoce a su colega de partida.

2.1. Instrumento

El instrumento de recogida de datos
ha sido creado ad hoc, a partir del de Marin-
Diaz (2014) y, Marin y Martin-Parraga (2014).
Estaba compuesto por 73 items distribuidos en
4 dimensiones: Los 10 primeros corresponden
a las variables descriptivas de la muestra
participante: Edad, género, curso, dispositivos
en los que habitualmente juega, horas
dedicadas al juego durante la semana y el fin
de semana, si juega solo o acompanado, si
juega con compaiieros del centro de estudios, y
si lo hace o no en red. Los siguientes 63 items
se encontraban distribuidos en 3 dimensiones.

Los 35 primeros conformaban Ia
dimension 1 denominada “Videojuegos
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y curriculum de Educacion Primaria”, la
segunda compuesta por 12 items, tratan
de recabar informacion sobre sus gustos
y actitud hacia los videojuegos en general
y se denomind “Actitud”, y finalmente la
ultima dimensién “Videojuego en Realidad
Aumentada” contiene 16 items. La escala de
respuesta de las 3 dimensiones responde a una
con 5 opciones tipo Likert, donde 1 equivalia
a totalmente en desacuerdo y 5 con totalmente
de acuerdo, siguiendo las premisas de Matas
(2018).

Con el fin de determinar la confiabilidad
del instrumento se procedid a realizar pruebas
de fiabilidad y validez del mismo. Con
respecto a las primeras se llevd a cabo la
prueba alfa de Cronbach, la cual arrojé una
consistencia interna muy alta (.920). Con el
proposito de comprobar si esta se mantenia, si
se eliminaba algun item, se procedio a realizar
la misma prueba que arrojo las siguientes
puntuaciones en funcion de las 3 dimensiones
establecidas: .937; .835 y .776. Como se ve la
consistencia sigue siendo alta (dimension 3) y
muy alta (dimensiones 1 y 2), atendiendo a la
clasificacion realizada por Mateo (2004).

De igual manera, con la intencion de
someter a validez de contenido el instrumento,
se procedid a realizar un Analisis Factorial
Exploratorio, el cual confirm¢ la distribucion
de los items en las 3 dimensiones establecidas,
con una varianza total explicada de 69,934;
donde la medida de adecuacion muestral de
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Kaiser-Meyer Olkin fue de .841 con una Chi- En lo que se refiere a la dimension 2:
cuadrado de 7271.833 y una significacion de  “Actitud hacia los videojuegos”, se puede
.000. apreciar en la Tabla 4 que en general no leen

revistas sobre el tema (item 37, M: 1.48; DT:
.845), tampoco suelen consultar informacion
sobre las novedades del mercado (item 38,
M: 1.76; DT: 1.715), ni consultan el codigo
PEGI (item 39, M: 1.41; DT: .774), tampoco
muestran interés en participar en foros o
datos jornadas o actividades online sobre el tema
. L L (item 41, M: 1.32; DT: .726; item 42, M:

El estudio d'eSCTIpTZI’VO inicial con | g8 DT: 1.032), no tienen interés en imitar
respecto a la  dimension  denominada  , jog personales de los videojuegos (item 43,
“Videojuegos y Educacién Primaria”, arroja  \f. 1.38; DT: .835). Por tltimo, resaltar que
una aceptacion positiva del empleo de ambas 1,2 nifiestan no jugar a videojuegos que no se
tecnologias juntas, salvo en los items referidos corresponden con su edad (item 44, M: 1.55;
ala discriminacj(’)n Fle las personas mediante - .977). Es significativo que opinen que
el uso de los videojuegos (irem 9, M: 1.44, i pueden ser un recurso para el aprendizaje
DT: 1.535). En general se muestran bastante de la lengua espafiola y no para una segunda
de acuerdo en las cuestiones referidas al lengua, como sucede en el trabajo de Brazo,
desarrollo del curriculum de la etapa educativa o 51 (2018), quienes reflejaban que podia ser
de Educacion Primaria mediante el empleo de ;14 herramienta atil para el aprendizaje del

3. Resultados y discusion

3.1. Aproximacién descriptiva de los

los videojuegos (ver Tabla 3). francés.
Tabla 4
Descriptivo Dimension 2: Actitud hacia los videojuegos
n E/%
Item M. DT. 1 2 3 4 5
36. Me gustan los videojuegos 286 1.037 14/67  74/354 62297 4622  13/62
37. Leo revistas sobre videojuegos 1.48 .845 141/67.8 47/22.6 9/4.3 9/4.3 2/1
38. Me informo por internet acerca de las novedades sobre 176 L715 124/593 49234 2096  11/53 4/1.9
videojuegos
39. Leo el codigo PEGI antes de utilizar un videojuego 1.41 774 151/72.2 38/18.2 13/6.2 6/2.9 175
— S : 314

40. Me g_ubta_ informar a mis familiares y amigos acerca de los 1.93 1.049 95/45.5 57273 36172 18/8.6
nuevos video LngOS gue me gustan.
41. Participo en foros/jornadas sobre videojuegos 1.32 726 165/78.9 29/13.9 8/3.8 6/2.9 17.5
42. Has participado en alguna actividad online sobre videojuegos ~ 1.68 1.032 130/62.2 38/18.2 23/11 14/6.7 419
43. Imito a los personajes de los videojuegos a los que juego 1.38 835 162/77.5 28/13.4 9/4.3 7/3.3 3/1.4
44. Juegas a videojuegos que no son recomendados para tu edad 1.55 977 144/69.2 33/15.9 16/7.7 11/5.3 4/1.9
45. Te gustan los videojuegos educativos 2.94 1091 26/12.4  50/23.9  79/37.8 39/18.7 1572

. ‘:isrutl 1zados videojuegos en clase mediante la ensenanza del 2927 1.130 62/29.7 70/33.5 43206 26/12.4 8/3.8
47. Jugar a videojuegos favorece a tus notas académicas 2.09 939 63/30.1 83/39.7 45/21.5  17/8.1 17.5
48. Jugar a videojuegos no favorece a tus notas académicas 2.71 1.346 50/23.9 52/24.9 40/19.1  42/20.1 25712

Fuente: Elaboracion propia, 2020.
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En cuanto a la tercera dimension:
“Videojuego en RA: El secreto de los
Arnolfini” tal como se observa en la Tabla 5,
se encuentra que los alumnos participantes en
el estudio han reflejado que anteriormente no
habian empleado ningun videojuego basado

en RA (item 58, M: 2.12, DT: 1.189) y que
los acertijos/enigmas planteados en el juego
son dificiles (item 54, M: 2.31, DT: .874). En
general valoran la experiencia y el juego en si
como algo positivo.

Tabla 5
Descriptivo Dimension 3: Videojuego en RA: El secreto de los Arnolfini
: F/%
IAtemA A M. DT. 1 2 3 3 5
49. Me gusta el videojuego en Realidad 5 43 969 1 g 28/184  77/36.8  72/344  28/134
Aumentada
50. Se lo recomendaria a mis amigos 3.37 1.002 9/4.3 27/12.9 76/36.4 71/34 26/12.4
Sl Las preguntas planteadas en el 53, g0 gy 35/16.6 71/34 7134 24/115
videojuego generan intriga
52. La musica es acorde al videojuego 3.52 .888 2/1 22/10.5 79/37.8 78/37.3 28/13.4
>3. Me gusia latematica planteada en el 3 5o 934 314 2341 66317 83399  33/159
videojuego
>4. Son dificiles los acertijos/enigmas ) 31 g74 35153 101/483  59/28.2 13/6.2 4/1.9
5555 iac‘ies. f"s. ACCIOS/eNIZMAS 3 55 960 6/2.9 39/18.7  79/378  66/37.6  19/9.1
B flg“,’ t”‘f’“ai os adecuado para 3 o4y Geg 524 16/7.7 78375 78/37.5  30/14.4
57. Crees que es adecuado los tres idiomas 3 o6y 041 943 16/7.7 57274 80/38.5  46/21.8
que se pueden elegir para jugar.
zﬁnff:rs utilizadoalgunavezunvideojuego 5 1 139 ge11 53254 38/182 23/11 9/9.3
59. Te gustan los personajes que aparecen 3 )5 g5 sp4 37177 91435 584407 24/115
en el videojuego
60. Te gustaria que hubiera mas
videojuegos relacionados con la misma 3.45 .950 6/2.9 26/12.4 69/33 84/40.3 24/11.5
tematica
61. Es facil controlar a los personajes 2.89 1.023 15/7.2 59/28.7 85/40.7 33/15.8 17/8.1
62. Te genera dificultad tener que tenerun 94 039 5515 69/33 70335 35158 17/8.1
marcador para poder jugar
63. Te gusta el hecho de tenerun marcador 3 5y 033 1467 52249 71/34 58278 14/6.7

para poder jugar

Fuente: Elaboracion propia, 2020.

Se comprueba que el empleo de los
videojuegos en las aulas trasciende las
fronteras del conocimiento, en la actualidad
suponen una forma de establecer relaciones
y compartir sapiencias envueltas en un aura
de aprendizaje no formal, que ha conllevado
el empleo de sagas como World of Warcarft
o los Sims en las metodologias universitarias
(Villalustre y Del Moral, 2015; Lépez y
Rodriguez, 2016; Quesada y Tejedor, 2016).
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3.2. Contingencia atendiendo al género
y seguin los estudios en curso

Para determinar la existencia o no
de diferencias en torno al género, con el
fin de ver el logro o no de la hipotesis 1 (El
nimero de horas jugando durante y el fin
de semana determina la adquisicion de los
contenidos), se ha llevado a cabo un estudio
de contingencias atendiendo al género y a
los estudios en realizacion (Grado y Master).
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Si se atiende al género y las horas jugadas,
tras su recategorizacion en no juego, jugadas
entre 1 y 3 horas, entre 4 y 5 horas y mas de 5
horas, tanto para la semana como para el fin de
semana, se comprueba que son las mujeres las
que mas juegan pues indican hacerlo entre 1y
3 horas tanto durante la semana como en el fin
de semana con un valor o = .440, p=.000y V
de Cramer = .440.

Y si se atiende a los estudios en curso
(Grado y Master), se comprueba que los

estudiantes de Grado son los que mas tiempo
emplean a este medio, frente a los de Master.
Inicialmente se constata que los graduados
juegan una media de 1-3 horas durante el fin
de semana (F = 104). En ambos casos los
participantes utilizan una media de 1 a 3 horas
de juego tanto durante la semana como entre
semana, pudiéndose inferir que los estudios en
realizacién no son una variable que incida en
el tiempo empleado al mismo (ver Tabla 6).

Tabla 6
Contingencia horas jugadas y género

q Juegaentrel1y3 Juega entre 4y 5 Juega mas de 5
No juega horas horas horas
H. fin H. fin H. fin
H.s. des H.s. des H.s. H. fin des. H.s. o
G.de E.P. 30 43 94 104 13 5 35 17
Master E.I. 10 14 25 9 0 4 4 2

Nota: H.S.= Horas jugadas entres semana; H. fin de s.= Hora jugadas en el fin de semana

Fuente: Elaboracion propia, 2020.

3.3. Estudio inferencial

Para determinar si las mujeres
presentaban o no interés en la utilizacion del
videojuego basado en la RA para el aprendizaje
(hipoétesis 2), con el fin de ver el logro o no
del objetivo se ha llevado a cabo la prueba T
de Student para muestras independientes, para
cada una de las dimensiones, a saber:

Dimensién 1: Videojuego y Educacion

Primaria segun género

Realizada la prueba, en la Tabla 7
se comprueba que solo existen diferencias
significativas a favor de los hombres en los
items 5, 6, 11, 18 y 25, por lo que en esta
dimension no se confirma la hipdtesis 2 (Las
mujeres no presentan interés en la utilizacion
del videojuego basado en Realidad Aumentada
para el aprendizaje) establecida.

Tabla 7
T de Student Dimension 1: Videojuego y Educacién Primaria segun género
item Género N M. DT. t,p y d de Cohen
5 Mujer 141 3,24 1.068 t. de Student 4.417; p: 0.037; d de Cohen: -.07;
existen diferencias a favor de los hombres
Hombre 69 3,30 .863
6 Mujer 141 3,40 1114 t. de Student 4.296; p: 0.039; d de Cohen: -.30;
existen diferencias a favor de los hombres
Hombre 70 3,66 976
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Cont... Tabla 7
1 Mujer 140 3,70 1.057 t. de Student 5.662; p: 0.018; d de Cohen: -.11;
existen diferencias a favor de los hombres
Hombre 69 3,81 862
18 Mujer 141 3,40 893 t. de Student 4.472; p: 0.036; d de Cohen: -.36;
existen diferencias a favor de los hombres
Hombre 70 3,70 768
25 Mujer 141 3,67 946 t. de Student 4.818; p: 0.029; d de Cohen: -.05;
existen diferencias a favor de los hombres
Hombre 70 3,71 764
Fuente: Elaboracion propia, 2020.
Dimensiéon 2: Actitud hacia los 43 y 44, por lo que en esta dimension no

videojuegos segun género

Realizada la prueba T de Student en
funcién al género, se comprueba que solo
existen diferencias significativas a favor de
los hombres en los items 37, 38, 40, 41, 42,

se confirma la hipdtesis 2 establecida (Las
mujeres no presentan interés en la utilizacion
del videojuego basado en Realidad Aumentada
para el aprendizaje) (ver Tabla 8).

Tabla 8
T de Student Dimension 2 : Actitud hacia los videojuegos segiin género

item Género N M. DT. t,py d de Cohen

37 Mujer 141 1.37 750 t. de Student 5.721; p: .018; d de Cohen: -.43;
Hombre 67 1.72 082 existen diferencias a favor de los hombres
Mujer 141 1.43 777 t. de Stu}‘ient 12-.700; p .000; d de Cohen:

38 -41; existen diferencias a favor de los
Hombre 68 2.44 2.679 hombres

40 Mujer 141 1.74 931 t. de Student 8.586; p: .004; d de Cohen: -.54;
Hombre 68 2.34 1.167 existen diferencias a favor de los hombres
Mujer 141 1.25 587 t. de Student 15.182; p: .000; d de Cohen:

41 Hombre 68 147 938 il.02r5n;br£e:7s(isten diferencias a favor de los
Mujer 141 1.53 850 t. de Stu@ent 19.611; p: .000; d de Cohen:

42 -.36; existen diferencias a favor de los
Hombre 68 1.99 1.299 hombres

5 Mujer 141 128 658 t. de Student 17.449; p:.000; d de Cohen: -.28;
Hombre 68 157 1097 existen diferencias a favor de los hombres
Mujer 141 1.40 793 t. de Student 19.698; p: .000; d de Cohen:

44 5 5 . 234 -.39; existen diferencias a favor de los
Hombre 7 .85 .

hombres

Fuente: Elaboracion propia, 2020.
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Dimensién 3: Videojuego en RA: El
secreto de los Arnolfini segiin género

En la ultima dimension solo se han
encontrado diferencias en el item 50 a favor
de las mujeres, confirmandose la hipotesis
de partida (Las mujeres no presentan interés
en la utilizacion del videojuego basado en
Realidad Aumentada para el aprendizaje).
Estos resultados estdn en linea con otros
trabajos (Lorca, et al., 2017) son las mujeres
las que presentan mas que los hombres el perfil
de videojugadora, al pasar mas horas que los

chicos jugando y tener mas conocimientos
sobre estos, de ahi que la hipdtesis planteada
(Las mujeres no presentan interés en la
utilizacion del videojuego basado en Realidad
Aumentada para el aprendizaje), no se alcance
y por tanto no se pueda aceptar, dado que en
general no han tenido ni hombres ni mujeres
relacion con este tipo de videojuegos. Sin
embargo, destaca que sean ellas las que
recomendarian la utilizacién de este tipo de
juego a sus colegas.

Tabla 9
T de Student Dimension 3: Videojuego en RA: El secreto de los Arnolfini segiin
género
item Género N M. DT. t,py d de Cohen
5 Mujer 141 3,40 1,062 t. de Student= 4.200; p=.042; d de Cohen=.09;
Hombre 68 332 871 existen diferencias a favor de las mujeres

Fuente: Elaboracion propia, 2020.

Con intenciéon de dar respuesta a la
hipétesis 3 (La posesion de unos estudios
superiores predispone en la utilizacion de los
videojuegos para el aprendizaje), se procedid
a realizar la prueba T de Student atendiendo
a la titulacion en curso para cada una de las 3
dimensiones. Como se ha podido comprobar
no hay diferencias significativas en ninguno
de los items que componen la dimension 2.
En lo que se refiere al nivel de formacion,
se constata que los estudiantes de Grado de
Educacion Primaria son los que pasan mas
tiempo con los videojuegos rechazandose asi
la hipotesis 3 (La posesion de unos estudios
superiores predispone en la utilizacion de los
videojuegos para el aprendizaje).

En este caso el perfil de gamer
universitario que se ha presentado es una
mujer que no suele pasar un numero excesivo
de horas jugando, pero que cuando lo hace es
mediante el empleo de su Smartphone, por lo
que se infiere que estos maestros en formacion
necesitan de una capacitacion especifica
Licencia de Creative Commons
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en el uso de videojuegos comerciales con
perspectiva educativa (Hérbert y Jenson,
2017). Asimismo, no suelen desarrollar
habilidades de sociabilidad al contrario de lo
reflejado en algunas investigaciones (Azorin,
2014; Lopez, 2016), pues juegan solos o si
lo hacen acompafiados suelen hacerlo de
personas ajenas a su ambito académico. Por lo
que, se constata que la hipotesis 1 (El numero
de horas jugando durante y el fin de semana
determina la adquisicion de los contenidos) no
se cumple.

Dimension 1: Videojuego y Educacion
Primaria

Como se puede consultar en la Tabla 10,
solo en 6 items se han encontrado diferencias
significativas entre los participantes en el
estudio. Con respecto a las que se reflejan
a favor de los maestros de primaria en
formacion, se ve que estas se encuentran
referidas a la adquisicion de habilidades para
la resolucion pacifica de conflictos (item 5),
el desenvolvimiento de forma auténoma en el
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ambito familiar y doméstico (ifem 6), tienen
una actitud contraria a la violencia (item 27)

y les gusta asumir responsabilidades, tomar
decisiones y planificar (item 32).

Tabla 10
T de Student Dimension 1 : Videojuego y Educacion Primaria segun titulacion en
curso
item Curso N M. D.T. t,py d de Cohen
G.enEP. 170 329 952 t. de Student =1.074; p=.015; d de Cohen=
5 , .19, existen diferencias a favor del alumnado
Master 39 3.10 1.209 de G. en E. Primaria
G.enE.P. 171 3.51 1.031 t. de Student =.40; p=.039; d de Cohen=.17,
6 existen diferencias a favor del alumnado de
Master 39 3.33 1.243 G. en E. Primaria
G.enE.P. 169 3.72 952 t. de Student =-391; p=.041; d de
11 ) Cohen=-.07, existen diferencias a favor del
Master 39 3.79 1.174 alumnado de Master
G.enE.P. 171 3.58 945 t. de Student =-343; p=.005; d de
26 , Cohen=-.06, existen diferencias a favor del
Master 39 3.64 1.308 alumnado de Master
G.enE.P. 171 3.76 1.038 t. de Student =219; p=.050; d de
27 i Cohen=-.04, existen diferencias a favor del
Master 39 3.72 1.297 alumnado de G. en E. Primaria
G.enE.P. 169 3.59 903 t. de Student=.314; p=.05; d de Cohen=.000,
32 existen diferencias a favor del alumnado de
Master 39 3.59 1.251 G. en E. Primaria

Fuente: Elaboracion propia, 2020.

Por otra parte, en lo que se refiere
a trabajar en el aula de Primaria con los
videojuegos manifiestan que en el alumno
de este nivel puede provocar curiosidad e
interés por el aprendizaje (Ortiz-Colén, et
al.,, 2018), ayudarles en la generacion de
relaciones sociales (Azorin, 2014; Barr, 2017;
Del Moral, et al., 2018; Greitemeyer, 2018),
asi como mejorarda su rendimiento en las
areas de Ciencias Naturales y de Matematicas
y calculo, como reflejan los estudios de
Aznar-Diaz, et al. (2017); Sanchez, Ruiz y
Sanchez (2017); y Del Moral, et al. (2018).
Igualmente opinan, como ya reflejaba Gros
(2014), que propician momentos de reflexion
y autoandlisis, capacidades que al final de la
etapa de Primaria deben estar asentadas. En
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general manifiestan que pueden mejorar los
procesos cognitivos, asi como los perceptivos
(Novak y Tassell, 2015).

Dimensién 3: Videojuego en RA: El
secreto de los Arnolfini

La tercera dimension no presenta un
gran volumen de diferencias, al igual que en
la primera. Se constata en la Tabla 11 que las
mismas solo se producen en 4 items, en el 50
(se lo recomendaria a mis amigos) y 61 (es
facil controlar a los personajes) a favor de los
maestros en formacion, y en el 62 (te genera
dificultad tener que tener un marcador para
poder jugar) y 63 (te gusta el hecho de tener
un marcador para poder jugar) a favor de los
estudiantes de Master.
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Tabla 11
T de Student Dimension 3: Videojuego en RA: El secreto de los Arnolfini segiin
titulaciéon en curso

item Curso N M. D.T. t,py d de Cohen
t. de Student:.756; p=.014, d de
.en E.P. 1 . 92 L e
50 G.en 9 3.39 927 Cohen==.13, existen diferencias
a favor del alumnado de G. en E.
Master 39 3.26 1.272 Primaria
t. de Student =.787; p=.020; d de
61 G.enEP. 169 2,91 ;956 Cohen==.14, existen diferencias
) a favor del alumnado de G. en E.
Master 39 2.77 1.245 Primaria
G.enE.P. 169 2.64 935 t. de Student =-1.014; p=.001; d de
62 Cohen==-.23, existen diferencias
Master 39 2.87 1.361 a favor del alumnado de Master
63 G.enEP. 169 3.07 939 t. de Student =.913; p=.000; d de
Cohen==.17, existen diferencias a
Master 39 2.90 1.373 favor del alumnado de Master

Fuente: Elaboracion propia, 2020.

Es curioso, que si bien tienen una escasa
inclinacion a los videojuegos se manifiesten
abiertamente favorables para su empleo en
la etapa de Educacion Primaria en la que
ejerceran su labor profesional (Aznar-Diaz,
et al., 2017), por lo que no comparten la idea
de Lorca, et al. (2017) de que “el profesorado
debe conocer el mundo de los videojuegos,
tiene que jugar con ellos para ser capaz de
seleccionar aquellos que puedan considerarse
interesante como recurso didactico” (p.42).

El caso presentado ha puesto de
relieve que los maestros en formacion inicial
consultados no tienen una gran relacion con los
videojuegos en general y con los vinculados
a la RA en particular (Buisztyn, et al., 2017),
aunque han valorado la experiencia de juego
de manera positiva en lo que se refiere al
aprendizaje de los contenidos curriculares de
la etapa para la cual fue disefiado el juego,
Educacion Primaria.

Conclusiones

Desarrollar la educacion mediante
tecnologias emergentes, en este caso la

Licencia de Creative Commons
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combinaciéon de RA y los videojuegos,
implica que el docente debe tener una vision
que acerque la propia y la que tienen los
estudiantes a los que capacita. Es por ello
que, primero se tendra que tener un perfil del
docente que en la actualidad se encuentra en
formacion y asi determinar la necesidad o no
de propiciar espacios de trabajo y capacitacion
en el empleo de estos.

Asimismo, se puede afirmar que si bien
los maestros en formacion y los masteres en
Educacion Inclusiva consideran al videojuego
un recurso que puede tener sus ventajas en
su empleo para el desarrollo curricular de la
etapa de Educacion Primaria, el horizonte
de utilizacion de las nuevas aplicaciones
asociadas a la RA no son excesivamente
positivas, dado el bajo nivel de vinculacion e
interés que en su vida personal presentan hacia
ellos, aspecto clave para su inclusion como
recurso en las metodologias de aula. Es por
ello, que se considera positivo la formacion
curricular de los docentes en el empleo de
ese recurso tecnolégico para su posterior
implementacion en su practica de aula.

Por otra parte, trabajar e investigar
en el campo de las Ciencias Sociales tiene
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grandes ventajas como inconvenientes. En lo
que respecta a las primeras, sobra destacar el
gran aporte que se hace, en este caso, al avance
metodologico en el campo educativo, en pro
de una mejora de los sistemas y métodos de
enseflanza, que ayuden a la excelencia en lo
que a capacitacion de los nifios, adolescentes,
asi como jovenes y adultos se refiere. Con
respecto a lo segundo, sefialar, que la principal
limitacion que puede presentar en general y en
particular este trabajo, se encuentra referida
a la muestra con la que se ha desarrollado la
investigacion.

Finalmente, si bien el acceso al campo
puede llegar a no ser una limitacion, el poder
llegar a un nimero considerable de sujetos
que permitan la generalizacion de los datos
es lo que presenta el mayor handicap. No
obstante, si permite ir sentando las bases para
el desarrollo de nuevos estudios que no solo
amplien el tamafio muestral, sino que puedan
profundizar en los aspectos aqui reflejados.
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