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Resumen

Esta investigacion plantea la posibilidad de
aumentar la motivaciéon y con ello el
aprendizaje de ciencias sociales empleando
en el aula el videojuego de construccién y
gestion Faradn a través de la pizarra digital.
A partir de un estudio de casos (Hamilton &
Corbett-Whittier, 2013), cualitativo y
cuantitativo, de dos grupos de estudiantes de
educacion secundaria con dificultades de
aprendizaje se ha determinado un alto grado
de adquisicion de contenidos conceptuales.
Ademds, han mostrado una actitud favorable
y participativa durante una experiencia
valorada muy positivamente tanto por los
estudiantes como por el profesor.

Palabras clave: videojuegos, juegos de
simulacién, pizarra digital, cibereducacion,
problemas de aprendizaje.

Abstract

This research raises the possibility of
increasing motivation and social sciences
learning by using the building and
management computer game Pharaoh in the
classroom through the digital whiteboard.
Integrating a qualitative and quantitative
case study (Hamilton & Corbett-Whittier,
2013), two groups of secondary school
students with learning disabilities, have given
a high degree of conceptual content learning.
They also have shown a positive and
participatory attitude during a highly rated
experience by both the students and the
teacher.
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1. INTRODUCCION.

En un mundo cada vez mas globalizado se va conformando la nueva sociedad del conocimiento, en la que el tratamiento
de los datos para obtener informacion, queda superado por la importancia del aprendizaje y la creacion de conocimiento
en la mente de las personas con el fin de adquirir competencias distintivas (Bueno, 1999). Asi, el conocimiento
constituye un conjunto de informaciones y experiencias estructuradas, de valores y de informacién contextual que
permite cambiar la forma de actuar del poseedor (Albert, 2009: 179). En este contexto surge una nueva generacion de
discentes del siglo XXI, fascinados y absorbidos por las nuevas tecnologias, hablantes nativos del lenguaje digital de los
ordenadores, los mdviles, los videojuegos e Internet. Son los llamados nativos digitales (Prensky, 2001), que llenan las
aulas de nuestras escuelas y que en su tiempo libre utilizan mayoritariamente las redes sociales y los videojuegos por
diversion y entretenimiento (Muros, Aragon & Bustos, 2013).

Sin embargo, en estos momentos de rapidos y profundos cambios sociales, econdémicos y culturales, las instituciones
educativas no se adaptan con la suficiente celeridad a la nueva realidad de los estudiantes actuales. Esta situacion genera
falta de motivacién en los estudiantes con el consiguiente bajo rendimiento académico en Espafia (Ayuste, Gros &
Valdivielso, 2012), y también en paises como Estados Unidos (Barab et al., 2012). Es por ello que resulta indispensable
desarrollar acciones innovadoras focalizadas en el programa formativo del aula que sean pertinentes para la educacion
integral de los estudiantes en el marco de esta sociedad del conocimiento (Dominguez, Medina & Séanchez, 2011). Es
decir, el docente, tiene que seleccionar nuevos recursos y estrategias didacticas que permitan desarrollar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de sus alumnos. Destaca el trabajo de Cacheiro (2011), que selecciona numerosos recursos TIC,
con el fin de facilitar los procesos de adquisicién de conocimientos, procedimientos y actitudes, clasificandolos como de
informacion, de colaboracion y de aprendizaje.

Para la mejora en la didéctica de las ciencias sociales, encontramos varias propuestas. Por ejemplo, reorientar los
procesos de ensefianza aprendizaje en una sociedad intercultural con acciones innovadoras que incorporen elementos
motivadores como las TIC (Dominguez, 2006: 60). Y también incorporar las estrategias para la resolucién de problemas,
superando planteamientos didacticos basados casi exclusivamente en la memorizacion de contenidos (Hernandez, 2010).

En el caso de esta investigacion, el de estudiantes de dos grupos-clase de PCPI (programas de cualificacion inicial
profesional), se observa que muestran una constante falta de interés, una acusada desmotivacion y un fuerte rechazo hacia
las metodologias didacticas tradicionales, por lo que obtienen unos resultados académicos muy bajos. Segin Palomares
& Lbpez (2013), el perfil de este alumnado es diverso, ya que accede con marcadas dificultades derivadas de muy
diferentes circunstancias, como fracaso escolar, abandono prematuro del sistema educativo, necesidades familiares,
incorporacion tardia ocasionada por la inmigracion y dificultades generalizadas de aprendizaje. Por ello, resulta
imprescindible la utilizacion de metodologias innovadoras que les resulten motivadoras y participativas para lograr su
implicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. De este modo podrian adquirir unas competencias basicas,
entendidas como logros valiosos fundados en la combinacién y el dominio de nuevos saberes, estilos de practicas y
actitudes-valores, que les permitan construir su proyecto vital y profesional en la sociedad (Medina, Sanchez & Pérez,
2012).

Segun Imaz (2011), el 80% de los adolescentes utiliza videojuegos habitualmente, aunque sefiala diferencias relativas al
género (los chicos juegan mas que las chicas) y a la edad (a los 11 afios juegan mas que a los 18). Por ello, en la presente
investigacién se plantea como recurso didactico innovador el empleo en el aula del videojuego de simulacién Faradn,
cuyo objetivo es la gestion y construccion de una ciudad en el antiguo Egipto. No forma parte de los llamados
videojuegos violentos ya que la exposicién a este grupo se relacionaria con la aparicién de conductas, pensamientos y
actitudes agresivas en los jugadores (Etxberria, 2011). De hecho, la investigacién de Medina, Dominguez & Medina
(2012) revela que a pesar de las limitaciones de ese grupo concreto, no podemos obviar que los profesores consideran
que los videojuegos facilitan la adquisicidn de las competencias béasicas, y que tanto alumnos como profesores creen que
su integracion en los procesos educativos aumentaria la flexibilidad de la ensefianza y la motivacion de los estudiantes.

2. MOTIVACION Y APRENDIZAJE CON VIDEOJUEGOS DE SIMULACION.

2.1. JUEGO Y MOTIVACION.

Sevillano (2009) sefiala que la motivacién constituye una variable muy importante en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, ya que se entiende como un proceso que permite iniciar, mantener y dirigir una actividad, generando

sentimientos de capacidad, autoestima, competencia y autonomia. A principios del siglo XX, Dewey (1995: 80) ya
propuso cambios en los métodos pedag6gicos de modo que se aumentara la motivacion de los estudiantes mediante la
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incorporacion de la experiencia, del tratamiento de temas que resultaran mas cercanos a sus inquietudes, utilizando el
planteamiento y la resolucién de problemas para crear el conocimiento, especialmente en las materias de Geografia e
Historia.

Segun Csikszentmihalyi (1996), durante la realizacion de ciertas actividades como puede ser el uso de videojuegos, los
jugadores pueden encontrarse en estado de flujo, es decir, que pueden llegar a olvidar su entorno e implicarse y centrarse
totalmente en la tarea que estan realizando, poniendo todo su empefio en superar los desafios propuestos. La motivacion
dependera de factores propios del juego y de las preferencias del jugador. Malone (1980) analizé y describi6 los aspectos
fundamentales que debe incorporar un videojuego para ser motivador: el reto o desafio, la curiosidad o las mdltiples
alternativas y la fantasia para evadirse del mundo real. Cuando estos se incorporaron a los juegos digitales o informaticos
empleados con fines educativos, surgid el edutainment, que proporcionaba aprendizajes combinados con la diversion y el
entretenimiento. Valverde (2010) recuerda varios de estos titulos pioneros y de gran éxito en Estados Unidos, como
Oregon Trail (1971), The Seven Cities of Gold (1984) y la serie Carmen Sandiego, que todavia se comercializa.

En la actualidad se denomina como serious games 0 juegos serios, a los orientados no sélo a divertir, sino también a
educar, concienciar o formar a los usuarios. Se emplean en areas tan diversas como la empresarial, la militar, la politica,
la salud, la religidn, las artes y por supuesto, la educacion (Marcano, 2008). Sin embargo, para Egenfeldt-Nielsen, Smith
& Tosca (2013: 230) «cualquier videojuego puede ser un juego serio, dependiendo de su uso practico y de la percepcion
del jugador sobre la experiencia de juego». Es por esto que los videojuegos comerciales propiamente dichos, sin un
disefio educativo especifico pero con fuertes elementos motivadores, pueden emplearse para ensefiar conceptos o
habilidades presentes en los curriculos. Seria el caso de SimCity, instalado en multitud de escuelas estadounidenses
(Squire, 2004: 7), y utilizado en competiciones estudiantiles en la educacidon secundaria sueca (Nilsson & Jakobson,
2011).

Aranda & Sanchez-Navarro (2009) sefialan la aparicion de la nueva disciplina del aprendizaje basado en el juego o
Game-Based Learning. En esta se destacan las propiedades inmersivas, la capacidad para fomentar la concentracion, el
interés por el descubrimiento y el afan por mejorar las competencias que proporcionan los videojuegos. Prensky (2007)
destaca que los videojuegos se adaptan a las necesidades de los estudiantes actuales, nativos digitales, porque resultan
divertidos, motivadores y versatiles, ademas de adaptables a casi cualquier materia si se utilizan correctamente. Felicia
(2009) sefiala que con ellos puede aprenderse en un ambiente estimulante, en el que pueden cometerse errores y aprender
practicando. Gee (2004) ha identificado 36 principios de aprendizaje contenidos en los videojuegos y augura que son los
precedentes de las herramientas con las que se ensefiara en el futuro.

2.2. SIMULACION Y APRENDIZAJE.

Aunque el método didéactico mas comln en la ensefianza de la Geografia y la Historia continua siendo el expositivo,
cobra cada vez mas importancia el método de aprendizaje por descubrimiento, que considera al alumno como el
protagonista fundamental del proceso de ensefianza-aprendizaje. Exige de él una gran actividad, ya que en vez de
suministrarle el resultado de su trabajo se le proporcionan los elementos para que llegue hasta él (Magdalena, 2004:424).
Entre las técnicas que se pueden adoptar se encuentra la utilizacion de los juegos de simulacion, que plantean la
necesidad del desarrollo de estrategias para la resolucién de problemas (Prats & Santacana, 2011: 55). Debe primar el
trabajo de construccion del conocimiento por parte de los estudiantes conducidos por el profesor como orientador,
dinamizador y controlador del proceso. Marqués (2000: 114) considera que determinados videojuegos de estrategia y
aventura pueden considerarse simulaciones de entornos sociales que presentan una realidad regida por unas leyes no del
todo deterministas.

Los juegos de simulacion pueden ser una herramienta perfecta para el desarrollo de cuestiones histdricas, para el estudio
de sistemas histéricos y para crear contextos en mundos reales con los que explicar las formas de vida de las gentes del
pasado (McCall, 2011: 12). No obstante, conviene diferenciar entre juego y simulacién. Mientras que el juego es una
situacion ficticia en la que los jugadores se enfrentan mediante unas reglas para conseguir un objetivo, la simulacion es
una representacion precisa, dindmica y simplificada de la realidad definida como un sistema (Sauvé et al., 2007). Los
videojuegos de simulacion incluyen las caracteristicas de ambos, aunque normalmente se alejan mas de la realidad que
las simulaciones.

Frasca (2001) sefiala que aunque el disefiador sugiera un conjunto de normas, es el jugador quien decide como utilizar un
videojuego. Para Newman (2004), la tarea del jugador es deducir (0 incluso imponer las normas) mediante la
exploracién, la intervenciéon y la imaginacién, adentrandose en el mundo para probar, evaluar y ejecutar distintos
métodos. Segln Egenfeldt-Nielsen (2009: 198), los videojuegos de simulacidn incorporan objetivos explicitos,
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establecidos por el juego, e implicitos, que pueden ser establecidos por los jugadores. Basarse en normas implicitas
ofrecerd una experiencia abierta mas cercana a la simulacion, mientras que perseguir los objetivos explicitos resultara
mas un juego. De esta forma, el empleo de un videojuego comercial en una actividad educativa puede ser dirigido por el
profesor hacia la consecucion de unos determinados objetivos didacticos.

Un ejemplo lo constituyen las experiencias con simulaciones informaticas, donde deben ajustarse ciertos controles con el
fin de optimizar la produccion de una fabrica imaginaria de azlcar. Los resultados muestran que aunque los participantes
no disponen de las instrucciones necesarias, acaban induciendo las reglas implicitamente en ausencia de un conocimiento
consciente, aunque después no las pueden verbalizar con facilidad (Buchner, Funke & Berry, 1995). A partir de sus
experiencias, Reber (1993 :88) definid este aprendizaje como implicito, es decir, como aquel que se realiza de un modo
inconsciente en un contexto adecuado. El aprendizaje implicito permitiria la creacién de un conocimiento tacito, que
podria adquirirse de un modo 6ptimo sin realizar un esfuerzo consciente por aprender, y que podria usarse para resolver
problemas y tomar decisiones adecuadas ante circunstancias provocadas por nuevos estimulos. La investigacion de su
relacién con los videojuegos sugiere una mayor predisposicion hacia este aprendizaje por parte de los jugadores mas
intensivos (Rehbein, Alonqueo & Filsecker, 2008).

Pero fue Polanyi (1966, 2009: 4), partiendo del hecho de que «podemos conocer mas de lo que podemos decir», quien
describié la dimensidn tacita del conocimiento, es decir, aquella que no se puede expresar formalmente con las palabras
exactas y que por tanto resulta muy dificil de transmitir. Este conocimiento tacito seria el responsable de la capacidad
para plantear y resolver problemas (Collins, 2010; Gascoigne & Thornton, 2013; Peluffo y Catalan, 2002). Desde el
a&mbito educativo, ya se reconoce en los videojuegos la importancia del conocimiento tacito o intuitivo creado mediante
la practica y la experiencia frente al conocimiento tedrico, verbal y consciente (Gallego & Llorens, 2011; Gee, 2004). Los
jugadores desarrollan habilidades y estrategias para avanzar, elaboran pensamientos, deducen y aplican reglas que se
aprenden o descubren a lo largo del juego, y que no siempre llegan a ser verbalizadas, razonadas o compartidas. Sopesan
ventajas e inconvenientes ante un movimiento o una accidn, dejandose llevar por experiencias previas e intuiciones
(Montero, Ruiz & Diaz, 2010).

Ya son numerosos los autores que proponen el empleo de los videojuegos con fines educativos para desarrollar la
capacidad de concebir estrategias para la resolucién de problemas (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2013; Felicia,
2009; Gros, 2008; Grup F9, 2004 ; Prats & Santacana, 2011; Sanchez Agusti, 2004; Squire, 2011; Valverde, 2010; Vera &
Cabeza, 2008). Seglin Lacasa (2011: 95), se pueden resolver problemas utilizando distintas estrategias que marcan
posibles caminos que el videojugador puede seguir, aunque su nivel de conciencia puede variar mucho en funcion de sus
circunstancias y experiencias previas. Asi establece una gradacién de los posibles métodos en funcién del nivel de
planificacién consciente: ensayo y error, proximidad, fraccionamiento y finalmente, el basado en el conocimiento. De
todos modos se puede plantear la paradoja de que los estudiantes pueden mejorar significativamente sus competencias
basicas, aunque luego no suele quedar reflejado en sus calificaciones ya que las pruebas de evaluacion suelen consistir en
examenes memoristicos (Marqués & Quesada, 2013).

2.3. VIDEOJUEGOS EN EL AULA.

En los ultimos afios se han publicado varias experiencias empleando videojuegos en contextos educativos. Por ejemplo,
para el desarrollo del pensamiento sistémico con Rise of Nations en la formacion universitaria de ingenieros (Calderon &
Lépez, 2010); para la creacion de un entorno de aprendizaje empleando el titulo Monturiol el joc (Contreras, Eguia &
Solano, 2011); para el desarrollo de valores para la conservacion del medio ambiente con Citizen Science (Squire, 2011);
para el estudio de la construccion de la identidad en los adolescentes combinando el videojuego Los Sims 3 con una red
social (Cortés, Garcia & Lacasa, 2012); y para el uso de varios videojuegos en redes sociales combinados con un foro de
discusién como recursos de aprendizaje informal que permitan la construccion de aprendizajes formales en los
estudiantes (Revuelta, Valverde & Esnaola, 2013).

En el caso del aprendizaje de Ciencias Sociales, Cuenca (2012) realiza una amplia revision de 35 videojuegos que
pueden emplearse en funcion de sus contenidos de caracter econdmico, social, geogréfico, artistico e histérico. No
obstante, Snchez Agusti (2004) sefiala que existen inconvenientes a la hora de utilizar estos videojuegos de simulacion
con fines didacticos, aunque ambos podrian solucionarse facilmente mediante la técnica del debriefing en la que el
docente puede corregir los aspectos que considere necesarios con los estudiantes. Uno seria la frecuente falta de rigor
histdrico, con la presencia de anacronismos, topicos y estereotipos. El otro, la posibilidad de arbitrar resultados diferentes
de los hechos realmente acontecidos. Es por ello que resulta indispensable analizar en profundidad cualquier videojuego
antes de emplearlo con fines didacticos. Con este fin contamos con instrumentos para su evaluacion, como por ejemplo el
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que analiza las habilidades que permiten desarrollar (Del Moral et al., 2012). Aunque también podemos realizar una
analisis de sus posibilidades curriculares, como el propuesto por Ramirez (2012) para el videojuego Age of Empires. en
las distintas materias de la ESO, que incluye competencias, objetivos, contenidos y evaluacién.

3. DISENO Y METODOS.
3.1. OBJETIVOS.

A partir de la necesidad planteada de explorar metodologias didacticas innovadoras y motivadoras para favorecer los
aprendizajes de los estudiantes de dos grupos de PCPI se establece que el problema central o nuclear de esta
investigacion consiste en evaluar las posibilidades didacticas del empleo de un videojuego de simulacién histérica en el
aula, para lo que se plantean los objetivos siguientes:

1) Valorar la posibilidad de introducir actividades curriculares con videojuegos en el aula.

2) Determinar el grado de adquisicion de contenidos conceptuales durante la actividad, tanto a partir del videojuego
como de las explicaciones realizadas por el profesor durante las sesiones de juego.

3) Conocer la valoracidon que los participantes expresan acerca de la motivacion y el aprendizaje, asi como sus
experiencias previas con videojuegos en el aula.

4) Aportar sugerencias de mejora para continuar con la investigacion en el futuro.

3.2. METODOLOGIA.

Las investigaciones experimentales realizadas a lo largo de 40 afios revelan que el empleo de videojuegos en educacion
es una alternativa viable, ya que se puede aprender lo mismo que con los métodos tradicionales, aunque con mayor
retencion y mejor posibilidad de transferencia de los aprendizajes (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2013: 231). Pero la
necesidad de normalizacién de esos estudios experimentales suele centrar la investigacion en la adquisicion de
contenidos conceptuales, lo que impide profundizar en otras variables que proporcionen informacién acerca de la
motivacién, o de la adquisicion de ciertas habilidades y destrezas por los participantes (Squire, 2011: 228), que si que
podrian observarse con metodologias mas adecuadas para ello.

Asi pues, en funcion del problema de investigacion, de los objetivos propuestos y de la revision bibliogréafica efectuada
se plantea la investigacién como un estudio de caso exploratorio que pueda ampliarse con futuros estudios. Segun
Hamilton & Corbett-Whittier (2013: 11), cuando se trata de investigar una innovacién curricular, este género permite
proporcionar una vision profunda de la experiencia realizada con el grupo de estudiantes seleccionado. Ademés se
pueden describir las relaciones y practicas de los participantes, a partir de datos recogidos con técnicas variadas y desde
diferentes perspectivas que permitan capturar y explicar la complejidad del caso. Como sefiala Sanchez Romero
(2003:258), en la realidad educativa de un centro, de un aula o del estudio del rendimiento de los alumnos es muy dificil
la obtencidn de datos significativos y fiables, si no se utilizan mas de un instrumento o técnica de medida, como por
ejemplo, el test, el cuestionario y la observacion, por lo que la complementariedad metodoldgica enriquece la
investigacion.

3.3 MATERIALES Y RECURSOS.

Para la realizacion de la investigacion se dispone de un aula dotada de un ordenador personal conectado a un proyector
multimedia con su correspondiente pantalla. Puede considerarse como una buena opcidn para introducir un videojuego en
el aula con unos requerimientos técnicos muy modestos. Como sefiala McCall (2011: 179), el profesor o un estudiante
con las destrezas necesarias pueden conducir el juego mientras el resto de los estudiantes observan, a la vez que pueden
hacer comentarios y observaciones. Resulta especialmente Gtil con juegos de estrategia y de simulacién de construccion
de ciudades, con la ventaja de que son necesarias pocas sesiones para alcanzar los objetivos de aprendizaje deseados.
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Figura 1. Captura de pantalla del videojuego Faradn (Impressions Games, 1999).

Como recurso para el desarrollo de una experiencia innovadora y por su adecuacién curricular con la materia de ciencias
sociales, se ha seleccionado el videojuego de simulacion histérica Faradn (Impressions Games, 1999), cuyo objetivo es
la construccion y gestién de ciudades en el antiguo Egipto atendiendo a toda una serie de criterios culturales, sociales,
econdémicos, religiosos y politicos (Figura 1). Al mismo tiempo que presenta los conceptos historicos y geograficos, hace
indispensable el desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas para avanzar en el juego. Por ejemplo, para
comenzar hay que conseguir cubrir las necesidades basicas de los habitantes proporcionando agua y alimentos, para
acabar construyendo grandes monumentos como templos y pirdmides. Ademas, al tiempo que incorpora contenidos
curriculares, permite desarrollar habilidades creativas, organizativas, tecnoldgicas, de toma de decisiones vy
metacognitivas (Grup F9, 2004).

3.4. INSTRUMENTOS PARA LA RECOGIDA DE DATOS.

Como instrumentos para la recogida de datos de cardcter cualitativo, y en funcion del primer objetivo de esta
investigacion, se utiliza la observacidn participante, técnica en la que se implica el investigador de manera directa con la
realidad y se hace participe interviniendo en ella mediante la descripcion de las situaciones (Sdnchez Romero, 2003:
259). En este caso, la observacion la realiza el propio profesor-investigador de una forma no sistematizada y centrandose
en el continuo de comportamiento de los estudiantes durante la experiencia (Gil, 2011: 110).
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BLOQUE I. CONTENIDOS CONCEPTUALES EXPLICADOS POR EL PROFESOR.
A) Relaciona los conceptos siguientes con las definiciones (pueden sobrar algunos).

PIRAMIDES - NILO — FARAON — TEMPLO - MEDITERRANEO — PREHISTORIA - OSIRIS — ESCRIBA — HAMMURABI — JEROGLIFICO — MAR ROJO -
SAHARA — PAPIRO - AFRICA — EDAD ANTIGUA — CLEOPATRA — KALAHARI — CUNEIFORME — NEOLITICO — PERGAMINO — EUFRATES — ASIA —
ATLANTICO - EDAD MEDIA — ANFITEATRO - ESCLAVO

Rey de Egipto

Continente donde se encuentra Egipto.

Rio que atraviesa el pais de Sur a Norte.

Desierto que cubre casi todo el territorio egipcio.

Escritura que desarrollaron los antiguos egipcios.

Figura 2. Prueba objetiva de emparejamiento sobre contenidos conceptuales explicados por el profesor.

BLOQUE Il. CONTENIDOS CONCEPTUALES PRESENTES EN EL VIDEOJUEGO.
B) Responde a las cuestiones indicando si son verdaderas (V) o falsas ( F)
La crecida del Nilo dificultaba la agricultura y hacia menos productivos los campos afectados.
Entre los cultivos mas importantes se encontraban los pimientos, las patatas y los tomates.
El culto a los dioses era muy importante porque los egipcios pensaban que afectaba a su vida diaria y sobre todo a sus cosechas.
Las casas y edificios corrientes se construian de adobe, mientras que los templos y palacios eran de piedra.
Las ciudades egipcias contaban con servicios como jueces, policia, recaudadores, médicos, embalsamadores, entretenimiento, etc.
____Cultivaban cebada para producir cerveza.
__ Elcomercio no se encontraba muy desarrollado porque no era demasiado rentable.

No utilizaban recipientes de ceramica porque no se habia inventado todavia.

Figura 3. Prueba objetiva de tipo binario (verdadero o falso) sobre contenidos conceptuales presentes en el videojuego.

En funcién del segundo objetivo, de carécter cuantitativo, y con el fin de obtener informacion sobre el aprendizaje
realizado por los estudiantes se incorporan dos pruebas objetivas que indican si los conceptos adquiridos son los
correctos y se utilizan con precision (Dominguez, 2004: 399). La primera, con 15 items, consiste en el emparejamiento
de conceptos y definiciones, mientras que la segunda consta de 20 items de tipo binario, verdadero o falso (Gil, 2011:
136). La primera prueba (Figura 2) evalGa el aprendizaje de conceptos no contenidos en el videojuego pero si explicados
por el profesor durante la experiencia. La segunda (Figura 3), evalGa los conceptos contenidos explicitamente en el
videojuego. Ambas fueron adaptadas al perfil de los estudiantes participantes, simplificando las cuestiones y empleando
la misma terminologia presente en el videojuego, con el fin de evitar el posible rechazo y que por ello fueran dejadas en
blanco, préctica habitual de estos alumnos en las pruebas de evaluacion tradicionales.

El tercer objetivo permite conocer las valoraciones personales de los estudiantes acerca de algunos aspectos relacionados
con la actividad como sus habitos de juego, la motivacion, el aprendizaje y la importancia del profesor. Para ello se
incluye un sencillo cuestionario (Figura 4) con preguntas de escala subjetiva numérica (Gil, 2011: 136) en las que los
estudiantes deben expresar sus valoraciones personales (1 nada, 2 poco, 3 regular, 4 bastante, 5 mucho).
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BLOQUE Ill. VALORACIONES PERSONALES.
C) Valora de 1 a 5 las siguientes cuestiones: 1 (nada), 2 (poco), 3 (regular), 4 (bastante), 5 (mucho)
__Juego con videojuegos.
__ Conocia este tipo de videojuegos o alguno parecido.
__ Otros profesores ya habian utilizado videojuegos en clase conmigo.
__ Me ha parecido interesante y entretenido.

__ Me haresultado aburrido y por eso me dedicaba a otras cosas.

Figura 4. Valoraciones personales de los estudiantes.
3.5. PARTICIPANTES.

Los sujetos participantes, seleccionados de forma intencional y relevante, son los alumnos de dos grupos de 2° curso de
PCPI en el IES Padre Juan de Mariana de Talavera de la Reina (Toledo). Se incluye un total de 25 sujetos, 16 chicos 'y 9
chicas con edades comprendidas entre los 18 y 19 afios, procedentes de distintos ambitos culturales y con una extraccion
socio-econdmica baja. Los PCPI son una medida de atencion a la diversidad y una respuesta al fracaso escolar que
posibilitan obtener un certificado de profesionalidad, que acredita competencias profesionales al mismo tiempo que
permite la obtencion del titulo de graduado en ESO a un 6% de los estudiantes de secundaria en Castilla-La Mancha
(Palomares & Lépez, 2013).

3.6. TEMPORALIZACION.

La investigacion se realizé durante dos semanas del mes de Enero de 2012, constando de 8 sesiones presenciales de 55
minutos de duracién con cada uno de los dos grupos de alumnos.

e Una sesion inicial para la introduccion y explicacién de la actividad a realizar.

e Seis sesiones de juego colectivo entre el profesor-investigador y los alumnos-participantes, mediante la
pizarra digital del aula. De este modo el profesor jugaba al tiempo que explicaba los aspectos basicos de la
civilizacién egipcia, pero posibilitando al mismo tiempo que los alumnos participaran, preguntando y
comentando en un ambiente distendido. Cuando algunos de los estudiantes pidieron dirigir el juego se les
permitié hacerlo por turnos en las mismas condiciones.

e Lasesion final, en al que los estudiantes completaron individualmente las pruebas y cuestionarios sobre la
actividad.

4. RESULTADOS.

4.1. DESDE LA OBSERVACION PARTICIPANTE.

Desde la observacién participante del profesor-investigador se han obtenido unos resultados muy interesantes. La
planificacién técnica necesaria ha sido minima, al encontrarse ya instalados en el aula el ordenador, el proyector
multimedia, la pantalla y los altavoces. En cuanto al videojuego, ha sido aportado por el profesor por lo que no ha sido
necesario ningun gasto adicional para el centro educativo. Ademas se han evitado pérdidas de tiempo, tanto en los
desplazamientos al aula de informéatica como en la puesta en marcha de los ordenadores correspondientes.

Los alumnos han aceptado de muy buen grado la experiencia de introducir un videojuego en el aula. Han participado
activamente durante todas las sesiones, incluyendo las de introduccion al tema, las de juego colectivo y la de
cumplimentacién del cuestionario. Esto ha supuesto una gran mejoria en cuanto a su actitud hacia la materia de Ambito
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Sacial, que anteriormente era mas pasiva, cuando no de rechazo total.

El empleo del videojuego ha permitido explicar los contenidos de la materia en un contexto adecuado, puesto que ha
permitido a los estudiantes experimentar con sus acciones, establecer relaciones de causa-efecto y extraer conclusiones.
Por ejemplo, el videojuego muestra el paso de las sociedades cazadoras-recolectoras hacia las sedentarias-agricultoras; la
importancia de la crecida del Nilo para la cosecha siguiente y los efectos sobre la poblacién, relacionandolo con sus
creencias religiosas y con el consiguiente poder de los templos; la importancia de la artesania y la necesidad de los
intercambios comerciales para satisfacer las demandas de las distintas clases sociales; y por supuesto, la proeza que
supuso construir templos y piramides. Asi, la posibilidad de que el profesor pudiera orientar el juego hacia una
simulacion ha resultado una herramienta formidable para ensefiar y aprender en un ambiente distendido en el que los
alumnos han participado aportando sugerencias, comentarios y preguntas, que siempre han sido tenidas en cuenta por el
profesor en las siguientes acciones a realizar y/o explicar. Algunas veces las propuestas eran erréneas o conducian a
situaciones dificiles, pero aln asi se realizaban para que los estudiantes pudieran comprobar los resultados de sus
acciones e intentaran cambiar de estrategia. Ademas ha permitido corregir algunos aspectos erroneos u omitidos en el
juego, sacrificados por los disefiadores en pro de la necesaria simplificacion de la realidad y de la jugabilidad.

4.2. RESULTADOS DE LAS PRUEBAS Y TEST DE APRENDIZAJE.

Los resultados obtenidos a partir de las dos pruebas objetivas para determinar el aprendizaje de contenidos conceptuales
(Figura 5), muestran unas cifras mucho mas elevadas que las obtenidas anteriormente por los estudiantes a lo largo del
curso. La primera prueba, que determina los contenidos conceptuales aprendidos a partir de las explicaciones del profesor
durante las sesiones de juego, arroja una media del 79,46% de respuestas correctas, siendo ligeramente superior en el
caso de los chicos (82,93%), que en las chicas (73,33%). En la segunda prueba se determina la adquisicion contenidos
conceptuales que aparecen explicitamente en el videojuego, con una media del 88% de respuestas correctas, siendo
también mas elevado en el caso de los chicos (91,55%) que en el de las chicas (81,65%). En ambos casos hay que tener
en cuenta varias consideraciones importantes. Por un lado, el nivel de dificultad de las pruebas objetivas no era
demasiado alto, ya que estaba adaptado a los objetivos curriculares del curso. Por otro, los estudiantes no disponian de
materiales adicionales con los contenidos del tema, por lo que han conseguido estos resultados sin estudiar, s6lo a partir
de la experiencia con el videojuego en el aula.
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Figura 5. Porcentajes de respuestas correctas en funcién del género.
4.3. VALORACIONES PERSONALES DE LOS PARTICIPANTES.

Los resultados de la valoracion de la actividad por parte de los participantes aparecen en la tabla 1. La primera cuestion
revela los diferentes habitos de juego de los participantes diferenciados por genero, que resultan marcadamente mas altos
en el caso de los chicos. Asi, mientras que el 50% de los chicos declara que dedica bastante 0 mucho tiempo libre a los
videojuegos, no lo hace ninguna chica. En el caso de los que no juegan nunca, aparecen solamente el 19% de los chicos,
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y en cambio el 44% de las chicas. Por todo ello, parece que los resultados de las pruebas de aprendizaje de contenidos y
de resolucién de problemas pueden depender en gran medida de los habitos de juego de los participantes, y que son mas
altos en los chicos porque son precisamente los que mas juegan habitualmente. De todas formas conviene recordar que
los datos correspondientes a los habitos de juego han sido obtenidos a partir del cuestionario y siempre segun la
percepcion personal de los estudiantes, por lo que cabe considerar que pueden reflejar un cierto grado de subjetividad.

Las respuestas a las cuestiones 2 y 3 muestran que los estudiantes no conocian el videojuego Faradn, aunque si otros con
un formato similar disponibles en las redes sociales. Tampoco habian empleado videojuegos en el aula anteriormente, con
la excepcidn de algun caso en que habian usado un juego para el aprendizaje de la lengua espafiola tras su incorporacion
al sistema educativo como alumnos extranjeros. Las cuestiones 4-6 reflejan que a la mayoria les ha parecido una
actividad interesante, entretenida y motivadora. En las cuestiones 7-9 piensan que la actividad les ha resultado muy util
para aprender, incluso estudiando menos que con una metodologia més tradicional. De hecho han valorado mas la
actividad como 0til para aprender que como motivadora para aprender. Las cuestiones 10-13 demuestran que les parece
fundamental la presencia del profesor para comprender el funcionamiento del videojuego, para entender mejor el Egipto
antiguo, y en menor medida para hacer extrapolaciones de lo aprendido con el mundo actual.

En general se observan diferencias de género en las valoraciones, siempre mas altas por parte de los chicos, con la
excepcion de la referida a las explicaciones sobre el funcionamiento del juego. Este hecho podria explicarse también por
los mayores habitos de juego de los chicos, como se ha sefialado anteriormente para los resultados de las pruebas de
aprendizaje.

RESULTADOS VALORACION DE LAACTIVIDAD (1 NADA -5 MUCHO )
GLOBAL MASCULINO FEMENINO
1. Juego con videojuegos 2,72 3,19 1,88
2. Conocia este tipo de videojuegos o alguno similar 2,92 3,25 2,33
3. Ya habia empleado videojuegos en el aula anteriormente 1,40 1,56 1,11
4. Me ha parecido interesante y entretenido 4,48 4,50 4,44
5. Me resultaba aburrido y por eso me dedicaba a otras cosas 1,16 1,06 1,33
6. El juego me ha motivado para aprender 3,92 4,06 3,67
7. La actividad me ha servido para aprender 4,48 4,56 4,33
8. Creo que se aprende mas con las clases “tradicionales” 2,32 2,38 2,22
9. Con este sistema puedo aprender mas estudiando menos 4,04 4,25 3,67
10. El profesor explicaba para comprender el juego 4,64 4,63 4,67
11. El profesor explicaba para comprender el mundo egipcio 4,48 4,56 4,33
12. El profesor explicaba para comprender el mundo actual 3,96 4,19 3,56
13. Habria aprendido més sin las explicaciones del profesor 1,56 1,56 1,56

Tabla 1. Resultados de la valoracion de la actividad por género.
5. DISCUSION Y CONCLUSIONES.

Tras el analisis de los resultados se plantean una serie de conclusiones y propuestas de mejora para futuras
investigaciones, teniendo siempre en cuenta los objetivos planteados para esta investigacion. Conviene recordar que se
concibe como un estudio exploratorio, por lo que seran necesarias nuevas experiencias que permitan corroborar y ampliar
los resultados obtenidos.

1. Desde el punto de vista del profesor-investigador hay que resaltar que la introduccion de la actividad curricular con un
videojuego en el aula a través de la pizarra digital no presenta inconvenientes técnicos ni organizativos, al encontrarse
todos los elementos técnicos ya instalados en el aula de referencia de los dos grupos. Al mismo tiempo se evita la
planificacién necesaria para disponer de reservas de las salas de ordenadores del centro. En cuanto al inconveniente que
puede suponer la falta de adecuacion entre los contenidos curriculares con los presentados en los videojuegos (Gros,
2008: 28) en este caso no se ha presentado, ya que el empleo del videojuego Faraén ha resultado adecuado para los
objetivos curriculares perseguidos.

Los estudiantes han aceptado la experiencia de buen grado y se han mostrado colaborativos durante el desarrollo de la
misma, mejorando el clima de convivencia en el aula. En este sentido, Bourgonjon et al. (2010) sefialan que la aceptacion
depende de varios factores, como la percepcién de los estudiantes acerca de la utilidad, la facilidad de uso, las
oportunidades de aprendizaje y sus experiencias previas con videojuegos en general. Esto se refleja en las valoraciones
positivas de la actividad que han realizado los participantes. La presencia del profesor ha resultado fundamental para el
proceso de ensefianza-aprendizaje, al poder orientar la actividad de juego hacia la consecucion de los objetivos didacticos
perseguidos (Egenfeldt-Nielsen, 2009).
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Otro aspecto a tener en cuenta es que al utilizar un videojuego comercial pueden presentarse ciertos contenidos o
situaciones que propicien aprendizajes erréneos y/o ucrénicos (Galvez, 2006) por lo que se hace necesario un proceso de
reflexion para corregirlos (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2013). En este caso, se realizaba inmediatamente, durante
las sesiones de juego conjunto profesor-alumnos. Asi pues, la experiencia con el videojuego en el aula a través de la
pizarra digital se valora como muy positiva en este caso, con grupos de unos 15 alumnos con problemas de aprendizaje y
edades comprendidas entre los 18-19 afios. En futuras investigaciones habria que evaluar experiencias con grupos de
estudiantes mas numerosos, de otros niveles educativos y con distintas edades.

2. Los estudiantes han conseguido un alto grado de aprendizaje de contenidos conceptuales curriculares, tanto a partir de
las explicaciones del profesor durante el juego como directamente del videojuego. Esto podria explicarse por el hecho de
que los videojuegos proporcionan una maotivacién intrinseca, ya que colocan al jugador en el centro de la experiencia,
exigiendo un alto grado de concentracion para aprender, que es el requisito indispensable para avanzar en el juego
(Egenfeldt-Nielsen, 2009: 188). Al realizar la actividad mediante la pizarra digital pueden asociarse los resultados a las
ventajas que sefialan Marqués & Quesada (2013), como el aumento de la atencion, la motivacion, la implicacion y la
participacion de los estudiantes; la posibilidad de realizar actividades colaborativas y en grupo; y por supuesto, la
potenciacién de la capacidad de memorizacion. En este sentido, Martinovic et al. (2014) incluyen la memoria (episddica,
seméntica y procedimental) como una de las categorias cognitivas implicadas en el jugador al emplear videojuegos.

3. Desde la perspectiva de los participantes se observa que a pesar de su potencial motivador y didactico, los videojuegos
no se emplean o lo hacen en muy pocos casos en las aulas espafiolas, a pesar de contar cada vez mas, con los medios
tecnoldgicos necesarios. En esta linea, Domingo & Marqués (2011) sefialan que las simulaciones se encuentran entre las
actividades menos utilizadas en las Aulas 2.0 (dotadas con una pizarra digital interactiva y ordenadores con acceso a
Internet). Esto contrasta con la situacion en otros paises. Por ejemplo, en los Estados Unidos un tercio de los adolescentes
declara haber utilizado juegos de ordenador o videoconsolas en el aula como parte de sus tareas escolares (Kahne,
Middaugh & Evans, 2009: 52). En cambio, en México la situacion seria la contraria, los videojuegos apenas se usan y en
muchas escuelas no existen los medios para hacerlo (Sanchez Ambriz, 2013).

Los habitos de juego y el género de los estudiantes influyen en los resultados de la experiencia, de modo que los chicos,
que son los que declaran dedicar méas tiempo a los videojuegos, consiguen puntuaciones ligeramente méas altas en las
pruebas de adquisicién de contenidos y desarrollo de habilidades. Esto podria explicarse por el mejor desempefio de los
jugadores mas experimentados, que necesitarian menos tiempo que el resto para familiarizarse con la mecénica del juego.
Bourgonjon et al. (2010) sefialan estas diferencias de género referidas a las preferencias de uso de videojuegos en el aula,
siempre mayor en el caso de los chicos, que suelen ser los jugadores mas experimentados.

Para los estudiantes la presencia del profesor también resulta fundamental durante el desarrollo de la actividad, puesto
que los estudiantes necesitan ayuda constante, tanto para comprender el funcionamiento del juego como para entender los
contenidos que se presentan en él, pero ya no es la fuente principal de conocimientos como ocurre con las metodologias
tradicionales. En esta linea, Watson, Mong & Harris (2011) destacan que cuando los estudiantes participan activamente
durante el juego en la toma de decisiones e interactlan con otros compafieros y con el profesor, éste se convierte en
verdadero guia del proceso de aprendizaje.

Los estudiantes consideran que puede aprenderse méas a partir de la actividad con el videojuego que con las clases
tradicionales, incluso estudiando menos. De hecho, en este caso no disponian de ningin material complementario para
estudiar (accion que ademas no suelen realizar estos estudiantes), por lo que la experiencia de juego colectivo ha
constituido la Unica fuente de contenidos y habilidades para aprender. Esto podria relacionarse con el denominado como
aprendizaje implicito (Kaufman et al., 2010; Reber, 1993) definido como aquel que se produce en un contexto adecuado,
sin realizar un esfuerzo consciente por aprender, y que permite detectar las reglas y regularidades de un sistema
complejo, como una simulacion. Este aprendizaje permitiria la creacion de un conocimiento tacito, intimamente
relacionado con la intuicién, que seria el responsable entre otras, de la habilidad de plantear y resolver problemas
(Polanyi, 1966, 2009). Como este conocimiento tacito resulta dificil de verbalizar, y por la tanto de transmitir, ya se estan
realizando experiencias con videojuegos para facilitar el desarrollo de ciertas habilidades. Es el caso de Borro-Escrivano
et al. (2014), que han desarrollado un juego de simulacién para mejorar el proceso de transmision del conocimiento técito
de los expertos de la Organizacién Nacional de Trasplantes de Espafa, sustituyendo algunas fases del proceso de
aprendizaje de los nuevos estudiantes.

4. Es necesario continuar con las investigaciones que permitan integrar curricularmente actividades con videojuegos en el
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aula en distintos niveles educativos. Con el fin de avanzar en el disefio metodoldgico y partiendo de esta experiencia
resultaria de especial interés la realizacion de nuevos trabajos, que ademas de las sesiones de juego colectivo profesor-
alumnos, incorporen sesiones de juego individual de los estudiantes. Seria interesante estudiar algunas de las habilidades
desarrolladas por los estudiantes mediante la experiencia con videojuegos, especialmente las relacionadas con la
resolucion de problemas y su posible transferencia a otras situaciones, tanto en contextos educativos, como profesionales
0 personales.

Como sefialan Monjelat, Méndez & Lacasa (2014), los videojuegos ofrecen espacios donde se plantean problemas,
ofreciendo situaciones desafiantes pero posibles de resolver. Asi, mediante la experiencia de juego, los estudiantes son
capaces de identificar mejor las causas de los problemas y las consecuencias de las acciones que llevan a cabo para
solucionarlos (Carolyn Yang, 2012). Es por esto que la planificacion, el razonamiento y la flexibilidad se encuentran
entre las principales categorias cognitivas identificadas en los videojuegos por Martinovic et al. (2014). Y es que, a modo
de reflexién podriamos decir, que «jugar es la mejor forma de aprender, el juego nos conecta con nuestra forma de ser y
nos muestra, en un simulacro, nuestras habilidades, lo que somos y lo que seremos capaces de hacer» (Quero & L6pez,
2012: 406).
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