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Resumen

El siguiente articulo expone los datos de una investigacién y recoge las opiniones y las
valoraciones del alumnado de tercer curso del segundo ciclo de la etapa de Educacién
Infantil respecto a la utilizacién de un videojuego digital y educativo cuyo nidcleo temdti-
co es el medioambiente. En este recurso tecnoldgico se consideran los diversos contenidos
de las dreas; de esta forma, se le dota de un cardcter globalizador y, por otro lado, se poten-
cia la ludificacién en el aprendizaje de los infantes. El videojuego educativo ha sido elabo-
rado y disefiado por diversos profesionales del campo de la tecnologia y la pedagogia de la
Facultad de Ciencias de la Educacién de la Universidad de Cérdoba durante el afio 2014.

La investigacién de tipologfa cuasiexperimental llevada a cabo tiene cardcter cuantita-
tivo con el rigor cientifico pertinente. Esta arroja, entre las diferentes conclusiones extrai-
das, que la aplicacién de videojuegos digitales favorece la percepcién propia de conoci-
miento y actitudes sobre aspectos generales del reciclaje en los infantes participantes en
este estudio.

Palabras clave: infancia; videojuegos; conocimiento; medioambiente; habilidades; ludifi-
cacién

Resum. E! videojoc digital com a mediador de l'aprenentatge en letapa d’Educacié Infantil

Aquest article exposa les dades d’una investigacié i recull les opinions i les valoracions de
I'alumnat de tercer curs del segon cicle de I'etapa d’Educacié Infantil sobre la utilitzacié
d’un videojoc digital i educatiu el nucli tematic del qual és el medi ambient. En aquest
recurs tecnologic es consideren els diversos continguts de les arees; d’aquesta manera, se’l
dota d’un caracter globalitzador i, d’altra banda, es potencia la ludificaci6 en I'aprenentat-
ge dels infants. El videojoc educatiu va ser elaborat i dissenyat per diversos professionals
del camp de la tecnologia i la pedagogia de la Facultat de Ciencies de 'Educacié de la
Universitat de Cordova durant 'any 2014.

La investigacié de tipologia quasiexperimental duta a terme té caracter quantitatiu amb
el rigor cientific pertinent. Aquesta aporta, entre les diferents conclusions extretes, que
Iaplicacié de videojocs digitals afavoreix la percepcié propia de coneixement i actituds
sobre aspectes generals del reciclatge en els infants participants en aquest estudi.
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Abstract. Digital video games as mediators in early childhood education

This article presents the results of a quasi-experimental research study on the opinions and
assessments of students in the third year of the second cycle of pre-school education on the
use of a digital educational video game, whose thematic focus is the environment. The video
game covers various content areas, thus lending it a globalizing character. The educational
video game was developed and designed for professionals in the field of technology and
pedagogy at the Faculty of Educational Sciences of the University of Cordoba in 2014.

The findings show that the use of digital video games promotes the students’ percep-
tion of their knowledge and attitudes regarding general aspects of recycling, indicating
that gamification enhances learning.

Keywords: childhood; games; knowledge; environment; abilities; gamification
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1. Introduccién

La Educacién Infantil constituye una etapa primordial en los desarrollos y
aprendizajes de los menores, en la cual se producen cambios significativos que,
de una u otra forma, condicionan un progreso arménico e integral para su
posterior crecimiento en dmbitos muy diversos: fisico-motérico, emocional-
afectivo, social, cognitivo-intelectual y moral-ético (Garcia-Ruiz, 2013;
OECD, 2006; Zabalza, 1996).

Esta primera etapa educativa del infante precede a la educacién obligatoria,
la cual se divide en dos ciclos, de 0 a 3 afios y de 3 a 6 afios (LOMCE, 2013).
Sus contenidos educativos se organizan en tres dreas de conocimiento: cono-
cimiento de si mismo y autonomia personal; conocimiento del entorno; y
lenguajes: comunicacién y representacién, en el cual existe un bloque especi-
fico para el lenguaje audiovisual y las tecnologfas de la informacién y la comu-
nicacién donde se abordan los videojuegos.

El juego y todas sus variantes (aunque sean de naturaleza tecnolégica o
digital) se convierten en un principio diddctico y psicopedagégico para las
primeras edades (Candia, 2013; Garcfa-Veldzquez y Llull, 2009), dado que al
considerarlos desde una esencia pedagégica favorecen, entre otros aspectos, el
lenguaje, el pensamiento légico y la resolucién de problemas y normas de
comportamiento y de relaciones con los demds (Romdn y Cardemil, 2014).

En la actualidad, los juegos también se presentan en su versién tecnoldgi-
ca o digital, lo que aporta al proceso de aprendizaje otras habilidades y destre-
zas relacionadas con el dmbito de las TIC, como trabajar en contextos multi-
ples o familiarizarse con diversos lenguajes de manera simultdnea (Guerra y
Revuelta, 2015) en los sujetos que lo consumen.
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Los videojuegos se pueden emplear como herramientas educativas para el
aprendizaje de diversas destrezas, habilidades y actitudes, asi como de contenidos
curriculares, al considerarlos como elementos que pueden ser aplicados a rutinas
cotidianas y que ponen de manifiesto los mecanismos propios de los juegos
(Moral y Ferndndez, 2015; Johnson, Adams, Estrada y Freeman, 2014). En este
sentido, la ludificacién, como innovacién que acerca el juego a las instituciones
escolares, favorece el desarrollo de diversas capacidades en los menores debido a
que beneficia el aprendizaje auténomo y cooperativo y la creatividad (aDeSe,
2012; Gros y Garrido, 2008).

El empleo de los videojuegos en el aula de infantil va tomando dfa a dia
mds relevancia y el drea de j juego encubre el espac10 para el aprendizaje y el
desarrollo del infante a través de la presentacién de diferentes estrategias que
acercan de forma ludica los contenidos bdsicos de la educacién formal e infor-
mal (Moral y Ferndndez, 2015).

Para Marques (2000), los videojuegos son un reto continuo que incita a la
aventura, al descubrimiento y a desarrollar las habilidades necesarias en la reso-
lucién de problemas de diferente indole (Marin, Mufioz y Sampedro, 2013).
Sin embargo, aunque existen diversas innovaciones e investigaciones sobre la
capacitacién pedagdgica que ofrece el uso de los videojuegos en las aulas
(aDeSe, 2012; Moral y Ferndndez, 2015; Guerra y Revuelta, 2015; Martin
2015), no se puede asegurar que su simple empleo mejore el conocimiento de
los aprendizajes o beneficie mds que otros recursos, como sefialan Rodriguez-

Hoyos y Gomes (2013).

2. Método

Este estudio surge a raiz de la necesidad de conectar, desde las primeras etapas
de escolarizacidn, la escuela con la sociedad, donde el juego y sus variantes
(videojuegos o juegos digitales) se convierten en grandes aliados de un apren-
dizaje integral por su cardcter informal (Gros y Garrido, 2008; Johnson et al.,
2015) y por propiciar diversas habilidades y destrezas cognitivas que favorecen
el grado competencial del individuo, como sefialan diversas investigaciones
(Navarrete et al., 2014; Rodriguez-Hoyos y Gomes, 2013; Sdnchez-Navarro
y Aranda, 2010).

2.1. Objetivos

El objetivo general que nos planteamos con esta investigacion es determinar
las valoraciones y las opiniones de los estudiantes del tercer curso del segundo
ciclo de Educacién Infantil de seis colegios de la provincia de Cérdoba acerca
de la aplicacién de un videojuego digital y educativo sobre el medioambiente.

Este se desglosa en varios objetivos especificos: 1) determinar el grado de
conocimiento de los infantes mediante el uso de un videojuego digital educa-
tivo sobre el cuidado del medio ambiente; 2) conocer la valoracién que poseen
los estudiantes encuestados sobre la aplicacién de los videojuegos digitales
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educativos en su aprendizaje; 3) analizar la relacién entre el uso de videojuegos
digitales educativos en el aula de infantil y el desarrollo de algunos aspectos de
la competencia social y civica (compartir, colaborar y reciclar).

2.2. Muestra

El estudio se realizé durante el afio 2014, en que se accedié a la muestra,
constituida por seis aulas de tercer curso de segundo ciclo de Educacién Infan-
til de seis colegios publicos de la provincia de Cérdoba, tres de los cuales
contaban entre su cultura y sus proyectos educativos con innovaciones en el
campo de la tecnologfa, y los otros tres no; el total ascendié a 144 infantes.

El tipo de muestreo empleado ha sido aleatorio estratificado (Sabariego,
2012; Herndndez, Ferndndez y Baptista, 2014) y se realizé al dividir los cole-
gios en innovadores en el dmbito de la tecnologia y no renovadores; dentro de
cada estrato se emple6 un procedimiento aleatorio simple.

La muestra se encuentra determinada por las siguientes caracteristicas
sociodemogrificas y de identificacién: el 51,39% estdn matriculados en centros
escolares con cultura de innovacién y el 48,61% en colegios menos renovado-
res; el 43,06% son nifios, mientras que el 56,94% nifas; sus edades estdn
comprendidas entre cinco y seis afios, y la media de edad es de 5,25 afos;
ademds, el 100% de los menores afirman haber jugado previamente con algin
videojuego; de estos, el 43,20% apuntan jugar tanto en el colegio como en
casa; el 32,70% solo en el colegio y el 24,10% solo en casa; asimismo, el 100%
exponen tener ordenador en el hogar.

2.3. Variables e indicios de calidad

En 2012, aDeSe, en la actualidad Asociacién Espafiola de Videojuegos (Aevi),
efectud una investigacién de dmbito nacional sobre la argumentacién que
avala la capacidad pedagdgica del uso de videojuegos como herramienta
didéctica y de desarrollo infantil. En la misma, a través de un disefio mixto
(cualitativo y cuantitativo) se buscaba conocer la opinién de padres y profe-
sores de nifos entre 5 y 12 afos de edad. Entre las conclusiones referidas a
los motivos para su uso como herramienta educativa se sefiala que potencian
el desarrollo de diversas habilidades y capacidades (cognitivas, psicomotoras,
personales y relacionales).

A tenor de esta investigacién, que recoge las informaciones procedentes de
padres y profesores, se hacen oportunas las opiniones que expresan los estu-
diantes de educacién infantil sobre algunos aspectos de los videojuegos en el
aula. Por consiguiente, este estudio consta de distintas variables, las cuales se
clasifican en diversas dimensiones:

— Primera: datos de identificacién de la muestra: colegio innovador o no
renovador; sexo; edad; jugar previamente con videojuegos; lugar de uso de
videojuegos; poseer un ordenador en el hogar.



El videojuego digital como mediador del aprendizaje Educar 2017, vol. 53/1 93

— Segunda: aspectos generales (con respuestas dicotémicas de si/no): opinién
sobre la preferencia de jugar a los videojuegos, el desarrollo de actitudes de
compartir, ayuda a la colaboracién entre iguales, benefician el aprendizaje;
conocimiento y actitudes sobre el cuidado del medioambiente: las acciones
de reciclar, el consumo de agua y luz, las acciones y el ruido.

— Tercera: grado de acuerdo de diversas sentencias (con respuestas gréficas
de grado de apreciacién): valoracién sobre el reciclaje, materiales y residuos
y procesos de los mismos; el consumo de electricidad y fuentes luminicas;
el agua, ciclo y consumo de la misma; ruido, alteraciones para la salud.

2.4. Disefio e instrumento

Atendiendo a la clasificacién de Sabariego y Bisquerra (2012), podemos cla-
sificar la metodologia investigadora de este estudio, segtin el grado de inter-
vencién, en cuasiexperimental y descriptiva.

Concretamente, el disefio de esta investigacién obedece a la experimenta-
cién al tratar de determinar las opiniones del alumnado de tercer curso del
segundo ciclo de la etapa de Educacién Infantil respecto a la utilizacién de un
videojuego digital y educativo en el aula. A través de la deteccién de las valo-
raciones previas, se busca con la aplicacién del videojuego favorecer el apren-
dizaje y las relaciones sociales que se llevan a cabo en este escenario educativo.

Por este motivo, nos basaremos en un disefio descriptivo y exploratorio de
la realidad educativa a la que va dirigida este estudio. Dado que se trata de un
cuasiexperimento (Castro Posada, 2002), se llevardn a cabo diversas sesiones
con videojuegos digitales educativos.

En referencia al instrumento disefiado, estaba compuesto por tres dimen-
siones, la primera de las cuales recogfa ftems de cardcter sociodemogrifico para
caracterizar a la muestra; la siguiente dimensién albergaba {tems con atributos
generales sobre la temdtica del medioambiente y el proceso de ensenanza-
aprendizaje, basados en una escala dicotémica de si/no; por dltimo, la tercera
dimensién contenfa proposiciones sobre el cuidado del medioambiente y su
medicidn se basa en una escala de Likert de tres opciones (1 = en desacuerdo,
2 = neutral y 3 = de acuerdo). Esta escala se construyé de manera grafica (ver
la figura 1) y con un lenguaje apropiado y significativo considerando la mues-
tra a la que va dirigida: alumnado que se encuentra al inicio de la preescritura
(Herndndez et al., 2014).

Teniendo en cuenta que el instrumento es de elaboracién propia, se le debe
dotar de validez y fiabilidad. En este sentido, para la validez de contenido se
ha procedido a realizar un juicio de expertos, constituido por diez profesiona-
les de la educacién de la provincia de Cérdoba, para cuya seleccidn se tuvo en
cuenta la paridad relativa al género y al objeto de estudio; finalmente fueron
6 maestros de la etapa de Educacién Infantil de cada uno de los colegios par-
ticipantes y 4 docentes de la Universidad de Cérdoba expertos en el dmbito
de la tecnologfa y la pedagogfa. Se les facilit6 informacidn sobre el estudio, el
videojuego digital educativo elaborado y el instrumento disefiado, y asimismo
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1 = en desacuerdo 2 = neutral 3 =de acuerdo

Figura 1. Escala grafica del cuestionario.

Fuente: elaboracién propia.

se les indicé una serie de aspectos relevantes para la valoracién del mismo y
un apartado para sus comentarios y aclaraciones para su mejora. Todos los
elementos se valoraron con una escala de Likert de cinco opciones. La apre-
ciacién mds positiva fue la longitud del cuestionario y la pertinencia (x = 4,80)
y la estimacién un poco menos positiva fue la secuenciacién y la claridad de
los ftems (% = 4,50).

En relacién con la fiabilidad, se aplicaron dos andlisis de consistencia interna;
sin embargo, como sefialan Herndndez et al. (2014), estos no son necesarios si
se realizan dos administraciones (pre-post test) del instrumento. Concretamen-
te, para los items dicotémicos se ejecutaron los coeficientes KR-20 (0,876) y
KR-21 (0,823) y para los {tems de la escala de Likert de tres opciones, el coefi-
ciente alfa de Cronbach (0,893); valores, en ambas pruebas, que reflejan un
grado considerable de consistencia interna y, por tanto, de confiabilidad.

2.5. Procedimiento y andlisis de los datos

Nuestra investigacién considera dos aspectos relevantes. Por un lado, la accién
formativa a través de los videojuegos digitales educativos y, por otro, la relacién
entre su uso y el desarrollo de comportamientos sociales y civicos, como com-
partir, colaborar y reciclar.

El procedimiento seguido consta de diversas etapas y en relacién con la
accién pedagoégica se elabord y disefié un videojuego que constaba de cuatro
minijuegos con siete retos cada uno de ellos.

El videojuego digital educativo disefiado consideraba los objetivos y con-
tenidos de las diversas dreas de la etapa de Educacién Infantil atendiendo a
principios psicopedagégicos y diddcticos, como un aprendizaje significativo,
constructivo, globalizador y que suscite interés y curiosidad.

La segunda parte del procedimiento es la implementacién del videojuego
en el aula y la aplicacién del instrumento de valoracién en dos momentos (ver
la tabla 2).

Para el desarrollo de la experiencia se cont$ con diversos profesionales de
la Facultad de Ciencias de la Educacién de la Universidad de Cérdoba y con
los docentes de los colegios donde se implement6 la experiencia para asistir a
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Tabla 1. Desarrollo de los cuatro minijuegos

Denominacion Tematica

N° de pantallas/retos

El reciclado de materiales
y residuos (organica,
papel, vidrio, plastico y
pilas), tratando el perjuicio
para el medioambiente,

el proceso de reciclaje

y el empleo de los
contenedores apropiados
para cada uno de ellos.

jAl reciclaje!

En primer lugar, se presenta una historia

sobre el perjuicio que tiene para el planeta

no reciclar. A continuacioén, aparecen cinco
pantallas por cada material o residuo (organica,
papel, vidrio, plastico y pilas) para retar al
alumnado sobre el empleo de los contenedores
apropiados. Finalmente, surgen dos retos
finales: por un lado, elegir un material y la
cadena-herramientas necesaria para proceder
a su proceso de reciclaje, y por otro, la
transformacion en otro objeto.

lluminame Abordaba las fuentes Primeramente, aparece una historia sobre los
luminicas, especialmente  beneficios de la luz solar como fuente luminica.
la electricidad y el sol, y su Seguidamente, se le plantean siete escenas
consumo responsable. al alumnado para construir puzles sobre la
utilizacion del sol y el consumo adecuado de la
electricidad.
jCuidado!, que  El aguay su ciclo, asi Se cuenta una historia sobre el ciclo del
me quedo sin como los perijuicios de agua y lo que puede ocurrir con un consumo
agua un mal empleo para inapropiado de la misma. A continuacion,
el medioambiente y el aparecen seis momentos con comparativas
consumo apropiado de la  entre un buen uso y un mal uso del agua en
misma para las acciones acciones cotidianas, donde el alumno debe
cotidianas. elegir una de ellas. Finalmente, se le plantea un
ultimo reto: ordenar el ciclo del agua.
jQué ruido! Trata sobre el ruido y su Se presenta un cuento sobre el perjuicio

repercusion en los habitos
diarios y la salud.

que tiene en la salud un ruido excesivo.
Seguidamente, se plantean al alumnado siete
escenas de la vida cotidiana donde debe
encontrar cudl es la fuente sonora que perturba.

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 2. Progreso de la experiencia

Sesiones Temporalidad Proceso
Sesioén de la 10 minutos Se administra el test elaborado (pre-test)
primera semana 25 minutos Se implementa el minijuego jAl reciclaje!
25 minutos Se implementa el minijuego: lluminame
Sesion de la 25 minutos Se implementa el minijuego: jCuidado!, que me
segunda semana quedo sin agua
25 minutos Se implementa el minijuego jQué ruido!
10 minutos Se vuelve a administrar el test elaborado (post-test)

Fuente: elaboracién propia.
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la muestra, tanto en las administraciones del test como en la aplicacién de los
videojuegos.

Posteriormente a la aplicacién dual del instrumento y la experimentacién con
el videojuego sobre el medioambiente, recogidos los datos y codificadas las res-
puestas, se continda la investigacién con el andlisis de la informacién obtenida.

La informacién cuantitativa procedente de los cuestionarios pre-test y post-
test comenzd a analizarse con un estudio descriptivo bésico de las diferentes
variables (distribucién de frecuencias, tendencia central y dispersién) y las
tablas de contingencia para, posteriormente, establecer pruebas de significacién
estadistica, como la # de Student.

3. Resultados

Los resultados se presentan atendiendo a los momentos de administracién del
instrumento.

3.1. Antes de la experimentacion con el videojuego digital educativo: pre-test

Los datos obtenidos en esta investigacién, relativos a la segunda dimensién
sobre aspectos generales, se exponen en las tablas 1 y 2, las cuales presentan la
frecuencia y el porcentaje de cada uno de los grupos de alumnos en relacién
con la matriculacién en centros innovadores o no renovadores, y el andlisis
bivariante de ji cuadrado y V de Cramer para determinar la independencia y
asociacién de los datos antes de la experimentacién con el videojuego.

La comparacién entre los participantes matriculados en centros innovadores
y no renovadores con la preferencia de jugar a los videojuegos en el colegio
refleja la existencia de relacién entre ambos aspectos (valores significativos de ji
cuadrado y V de Cramer). El 94,6% del alumnado que acude a colegios de

Tabla 3. Opinién dicotomica sobre aspectos generales en el pre-test

¢ Te gustaria ¢Compartes las ¢ Colaboras con ¢Aprendes
jugar con jugadas enel otros en superar cosas con los
videojuegos en  videojuego con el nivel del videojuegos?
el colegio? tus compafieros/  videojuego?
as y/o tus
amigos/as?
Si NO Si NO Si NO Si NO
Colegios Ne 70 4 56 18 65 9 43 31
innovadores o, 946 5,4 75,7 24,3 87,8 12,2 58,1 41,9
Colegios no Ne 38 32 8 62 7 63 40 30
renovadores oy 543 45,7 11,4 88,6 10 90 57,1 42,9
Total N° 108 36 64 80 72 72 83 61
% 75 25 44,4 55,6 50 50 57,6 42,4
Ji cuadrado 7,314 (p<0,01) 8,328 (p<0,01) 9,235(p<0,01) 1,025 (p > 0,05)
V de Cramer 0,601 (p <0,01) 0,620 (p<0,01) 0,640 (p<0,01) 0,014 (p > 0,05)

Fuente: elaboracion propia.
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cardcter innovador opina que le gustaria jugar con videojuegos en los centros
educativos, mientras que solo el 5,4% opina que no. Sin embargo, el porcen-
taje entre la afirmacién y la negacién se acerca (54,3% si y 45,7% no) en
instituciones escolares no renovadoras.

Por otro lado, al comparar esta distincién entre colegios con la pregunta
scompartes las jugadas en el videojuego con tus compafieros/as y/o amigos/
as?, los resultados muestran que existe relacién entre las variables (ji cuadrado
8,328 y p < 0,01; V de Cramer 0,620 y p<0 ,01). E1 75,7% de los matricu-
lados en colegios innovadores opina que sf comparte jugadas, frente al 24,3%,
que opina que no lo hace. Por su parte, en los colegios no renovadores el
11,4% indica afirmativamente la accién de compartir y el 88,6% sefala su
negacién en esta actuacion.

Asimismo, la comparativa entre las variables cultura renovadora de la ins-
titucién escolar y colaboracién con otros para superar los retos del videojuego
presenta relacién estadisticamente significativa (ji cuadrado 9,235y p < 0,01,
y V de Cramer 0,640 y p < 0,01). El 10% de los menores adscritos a centros
educativos con cultura no renovadora afirma que sf colabora, frente al 90%
que niega hacerlo. El 87,8% de los estudiantes del tercer curso del segundo
ciclo de Educacién Infantil matriculados en colegios innovadores contesta
afirmativamente y el 12,2% lo hace negativamente.

Por ultimo, no existe relacién significativa entre los colegios innovadores
y no renovadores con la opinién del alumnado sobre aprender aspectos con
los videojuegos, dado que el 58,1% de los matriculados en colegios innovado-
res opina que si, frente al 57,1% de colegios no renovadores; mientras que el
41,9% de las instituciones escolares renovadoras indica que no, frente al
42,9% de los centros no innovadores.

La siguiente tabla muestra los datos relativos al conocimiento afirmativo
o negativo sobre aspectos generales del medioambiente que expresan los meno-
res participantes en el estudio.

Tabla 4. Respuestas dicotémicas sobre aspectos generales de la percepcién propia de cono-
cimiento y actitudes en el pre-test

¢Sabes qué es  ;Cuidas el gasto ¢Cuidas el ¢(Eres
el reciclaje? de agua? gasto de responsable
electricidad? con los ruidos?
Si NO Si NO Si NO Si NO
Colegios N° 45 29 40 34 41 35 39 35
innovadores o, 0,8 39,2 54,1 45,9 55,4 44,6 52,7 47,3
Colegios no Ne° 41 29 37 33 38 32 52 18
renovadores o, 586 41,4 52,9 47,1 54,3 45,7 74,3 25,7
Total N° 86 58 77 67 79 67 91 53
% 59,7 40,3 53,5 43,5 54,9 45,1 63,2 36,8
Ji cuadrado 1,514 (p > 0,05 1,116 (p>0,05) 1,322 (p>0,05) 6,649 (p <0,01)
V de Cramer 0,066 (p >0,05) 0,022 (p>0,05) 0,035 (p>0,05 0,512 (p <0,01)

Fuente: elaboracion propia.
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En esta ocasién, la comparativa entre la cultura innovadora o no renovado-
ra de los centros escolares y la percepcién de los estudiantes sobre conocimien-
tos generales de la temdtica del medioambiente, en concreto saber reciclar,
cuidar el gasto de agua y la electricidad, no refleja relacién estadisticamente
significativa. El 60,8% del alumnado que acude a colegios de cardcter innova-
dor posee una percepcién afirmativa sobre el conocimiento del reciclaje, mien-
tras que solo el 39,2% percibe que no lo conocen. Estos datos guardan pro-
porcién en instituciones escolares no renovadoras (el 58,6% afirma conocerlo
y el 41,4% no).

Cuando se les pregunta sobre su actitud respecto al gasto de agua, el 54,1%
de los estudiantes de centros escolares innovadores afirma que si la cuida y el
45,9% que no. Entre los matriculados en colegios no renovadores lo afirma
el 52,9% y el 47,1% niega que cuide el gasto de agua.

Asimismo, el 55,4% de los estudiantes adscritos a instituciones innovado-
ras tiene actitudes de cuidado del gasto de la electricidad frente al 44,6%, que
niega hacerlo; mientras que el 54,3% de colegios no renovadores afirma cuidar
esta energfa y el 45,7% no hacerlo.

Por ultimo, la comparativa entre las variables cultura renovadora de la
institucién escolar y ser responsable con los ruidos presenta una relacién esta-
disticamente significativa (ji cuadrado 6,649 y p < 0,01; y V de Cramer 0,512
y p < 0,01). El 74,3% de menores participantes de colegios no innovadores
afirma ser responsable con los ruidos, frente al 25,7%, que niega serlo. El
52,7% de adscritos a centros escolares renovadores sefala ser responsable con
el ruido y el 47,3% no serlo.

Los datos sobre la valoracién de diversos aspectos mds determinados de la
temdtica del medioambiente (dimensién 3) se muestran en la tabla 5.

El alumnado de tercer curso del segundo ciclo de la etapa de Educacién
Infantil de seis colegios de la provincia de Cérdoba manifiesta estar mds
en desacuerdo con las ideas de que «los materiales reciclados se reutilizan
(% = 1,01)», «el proceso de reciclaje es diferente para cada material o residuo» y
«el sol da luz» (ambos con = % = 1,03), «el agua es un recurso que se puede aca-
bar (x = 1,04)», «la electricidad es una energfa costosa (% = 1,17)», «el ruido no
deja escuchar el entorno (¥ = 1,29)» y «mucho ruido afecta a la salud (x = 1,32)».

En cambio, expresan una apreciacién neutral con afirmaciones como
«segtin el material o residuo su contenedor es de un color diferente (% = 2,33)»,
«hay que estar en silencio cuando los otros hablan (x = 2,22)» y «hay un con-
tendor para cada material o residuo (% = 2,14)».

3.2. Después de la experimentacion con el videojuego digital educativo: post-test

Los datos obtenidos después de la experimentacién con los cuatro minivideo-
juegos digitales educativos sobre el medioambiente relativos a la segunda
dimensién sobre aspectos generales se exponen en las tablas 4 y 5.

La comparacién, después de experimentar con el videojuego digital edu-
cativo sobre el medioambiente, entre los participantes matriculados en centros
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Tabla 5. Resultados de la valoracion previa a experimentar con el videojuego

Pre-test N° Media s
El reciclaje de residuos y materiales es bueno 144 1,51 0,726
para el medioambiente

Hay un contenedor para cada material o residuo 144 2,14 0,961
Segun el material o residuo su contenedor es de un color 144 2,33 1,072
diferente

El proceso de reciclaje es diferente para cada material 144 1,03 0,633
o residuo

Los materiales reciclados se reutilizan 144 1,01 0,893
El agua es un recurso que se puede acabar 144 1,04 0,855
El calor seca el agua 144 1,75 0,877
Hay que cerrar los grifos cuando no se utilizan 144 1,63 0,760
El sol da luz 144 1,03 0,917
La electricidad es una energia costosa 144 1,17 0,646
Hay que apagar las luces cuando se sale de la habitacion 144 1,89 0,842
Hay que apagar la televisién cuando no se utiliza 144 1,67 0,949
Mucho ruido afecta a la salud 144 1,32 0,646
Hay que estar en silencio cuando los otros hablan 144 2,22 0,535
El ruido no deja escuchar el entorno 144 1,29 0,842

Nota: la escala de intervalos propuesta corresponde a 1 = en desacuerdo; 2 = neutral; 3 = de acuerdo.
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 6. Opinién dicotdmica sobre aspectos generales en el post-test

¢ Te gustaria

¢Compartes las

¢Colaboras con

¢Aprendes

jugar con jugadas enel otros en superar cosas con los
videojuegos videojuego con el nivel del videojuegos?
en el colegio? tus compaferos/  videojuego?
as y/o tus
amigos/as?
Si NO Si NO Si NO Si NO
Colegios N° 72 2 62 12 70 4 64 10
innovadores oy 97,3 2,7 83,8 16,2 94,6 5,4 86,5 13,5
Colegios no Ne 53 17 32 38 29 41 45 25
renovadores oy 757 24,3 45,7 54,3 41,4 58,6 64,3 35,7
Total Ne 125 19 94 50 99 45 109 35
% 86,8 13,2 65,3 34,7 68,8 31,3 75,7 24,3
Ji cuadrado 6,675 (p <0,01) 7,295(p<0,01) 7,798 (p<0,01) 6,651 (p<0,01)
V de Cramer 0,543 (p <0,01) 0,597 (p<0,01) 0,614 (p<0,01) 0,520 (p <0,01)

Fuente: elaboracién propia.

innovadores y no renovadores con la preferencia de jugar a los videojuegos en
el colegio refleja la existencia de relacién entre ambos aspectos (ji cuadrado
6,675y p < 0,01; V de Cramer 0,543 y p < 0,01). El 97,3% del alumnado
que acude a colegios de cardcter innovador opina que le gustarfa jugar con
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videojuegos en los centros educativos, mientras que solo el 2,7% opina que
no. Asimismo, el porcentaje entre la afirmacién y la negacién en instituciones
escolares no renovadoras varia (75,7% si y 24,3% no).

Por otro lado, al comparar esta distincién entre colegios con la pregunta
scompartes las jugadas en el videojuego con tus compafieros/as y/o amigos/
as?, los resultados muestran, después de experimentar con los cuatro mini-
videojuegos, que existe relacién entre las variables (ji cuadrado 7,295 y
p <0,01; V de Cramer 0,597 y p < 0,01). El 83,8% de los que estdn matri-
culados en colegios innovadores opina que sf comparte jugadas, frente al
16,2% que opina que no lo hace. En los colegios no renovadores, el 45,7%
indica afirmativamente la accién de compartir y el 54,3% sefiala su negacién
en esta actuacion.

Asimismo, posteriormente a la experimentacién con el videojuego digital
educativo, la comparativa entre las variables cultura renovadora de la institu-
cién escolar y colaboracién con otros para superar los retos del videojuego
presenta una relacién estadisticamente significativa (ji cuadrado 7,798 y
p <0,01; V de Cramer 0,614 y p < 0,01). EI 41,4% de los menores adscritos
a centros educativos con cultura no renovadora afirma que si colabora, frente
al 58,6% que niega hacerlo. El 94,6% de los estudiantes del tercer curso del
segundo ciclo de Educacién Infantil matriculados en colegios innovadores
contesta afirmativamente y el 5,4% lo hace negativamente.

Finalmente, después de la experiencia con el videojuego, existe una relacién
significativa entre los colegios innovadores y no renovadores con la opinién
del alumnado sobre aprender aspectos con los videojuegos (ji cuadrado 6,651
y p <0,01; V de Cramer 0,520 y p < 0,01), dado que el 86,5% de los matri-
culados en colegios innovadores opina que sf frente al 64,3% de colegios no
renovadores; mientras que el 13,5% de instituciones escolares renovadoras
indica que no frente al 35,7% de los centros no innovadores.

A continuacidn (tabla 7), se muestran los datos relativos al conocimiento
y actitudes sobre aspectos generales del medioambiente que expresan los meno-
res participantes en el estudio, posteriormente a la experimentacién con los
cuatro minivideojuegos educativos.

Del mismo modo que ocurrfa antes de la experimentacién con el video-
juego, la comparativa entre la cultura innovadora o no renovadora de los
centros escolares y la percepcion de los estudiantes sobre conocimientos gene-
rales de la temdtica del medioambiente, en concreto saber reciclar, cuidar el
gasto de agua y la electricidad, no refleja una relacién estadisticamente signi-
ficativa; sin embargo, los valores han aumentado.

El 90,5% de los menores que acuden a colegios de cardcter innovador
posee una percepcidn afirmativa sobre el conocimiento del reciclaje, mientras
que solo el 9,5% percibe que no lo conoce. Estos datos guardan proporcién
en instituciones escolares no renovadoras (el 88,6% afirma conocerlo y el
11,4% no).

Al preguntarles sobre su actitud respecto al gasto de agua, después de la
experimentacién con el videojuego digital educativo, el 78,4% de los centros
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Tabla 7. Respuestas dicotdomicas sobre aspectos generales de la percepcion propia de cono-
cimiento y actitudes en el post-test

¢Sabes qué es ¢Cuidas el gasto ¢Cuidas el ¢Eres
el reciclaje? de agua? gasto de responsable
electricidad? con los ruidos?
Si NO Si NO Si NO Si NO
Colegios N° 67 7 58 16 48 26 43 31
innovadores o4 905 9,5 784 216 649 351 581 419
Colegiosno N° 62 8 49 21 43 27 67 3
renovadores o, gg 11,4 70,0 30,0 61,4 38,6 95,7 4,2
Total N° 129 15 107 37 91 53 110 34
% 89,6 10,4 74,3 25,7 63,2 36,8 76,4 23,6
Ji cuadrado 1,629 (p > 0,050 2,457 (p>0,05 2,162 (p>0,05) 6,466 (p <0,01)
V de Cramer 0,073 (p > 0,05) 0,174 (p>0,05) 0,156 (p >0,05) 0,503 (p < 0,01)

Fuente: elaboracion propia.

escolares innovadores afirma que s lo hace y el 21,6% que no; mientras que
el 70,0% de los matriculados en colegios no renovadores afirma que cuide el
gasto de agua y el 30,0% lo niega.

Asimismo, el 64,9% de los estudiantes adscritos a instituciones innovado-
ras tiene actitudes de cuidado del gasto de la electricidad, frente al 35,1%, que
niega tenerlo; mientras que el 61,4% de colegios no renovadores afirma cuidar
esta energfa y el 38,6% no hacerlo.

Por ultimo, la comparativa entre las variables cultura renovadora de la
institucién escolar y ser responsable con los ruidos presenta una relacién esta-
disticamente significativa (ji cuadrado 6,466 y p < 0,01; V de Cramer 0,503
y p < 0,01), después de la intervencién con el videojuego digital educativo
sobre el medioambiente. El 95,7% de menores participantes de colegios no
innovadores afirma ser responsable con los ruidos frente al 4,2%, que niega
serlo; mientras que el 58,1% de adscritos a centros escolares renovadores sena-
la ser responsable con el ruido y el 41,9% no serlo.

Los datos sobre la valoracién de diversos aspectos mds determinados de la
temdtica del medioambiente (dimensién 3), después de la experimentacién
con los cuatro minivideojuegos, se exponen en la tabla 8.

Los menores participantes en esta investigacién, de tercer curso del segun-
do ciclo de la etapa de Educacién Infantil de seis colegios de la provincia de
Cérdoba, manifiestan estar casi de acuerdo con las siguientes apreciaciones:
«hay un contenedor para cada material o residuo» y «<mucho ruido afecta a la
salud» (ambas con % = 2,99); «la electricidad es una energfa costosa (x = 2,98)»;
«el reciclaje de residuos y materiales es bueno para el medioambiente
(% = 2,95)»; «segtin el material o residuo su contendedor es de un color dife-
rente» y «<hay que cerrar los grifos cuando no se utilizan» (ambas con x = 2,93)
y «el calor seca el agua (¥ = 2,91)».

Igualmente, expresan una apreciacién mds cercana al acuerdo pero con
menor valoracién de las afirmaciones como «hay que apagar la televisién cuan-
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Tabla 8. Resultados de la valoracién posterior a experimentar con el videojuego

Post-test N° Media s
El reciclaje de residuos y materiales es bueno para el 144 2,95 0,726
medioambiente

Hay un contenedor para cada material o residuo 144 2,99 0,555
Segun el material o residuo su contenedor es de un color 144 2,93 0,579
diferente

El proceso de reciclaje es diferente para cada material o 144 2,84 0,745
residuo

Los materiales reciclados se reutilizan 144 2,78 0,726
El agua es un recurso que se puede acabar 144 2,88 0,679
El calor seca el agua 144 2,91 0,514
Hay que cerrar los grifos cuando no se utilizan 144 2,93 0,426
El sol da luz 144 2,75 0,514
La electricidad es una energia costosa 144 2,98 0,699
Hay que apagar las luces cuando se sale de la habitacion 144 2,89 0,611
Hay que apagar la televisién cuando no se utiliza 144 2,74 0,745
Mucho ruido afecta a la salud 144 2,99 0,514
Hay que estar en silencio cuando los otros hablan 144 2,84 0,497
El ruido no deja escuchar el entorno 144 2,87 0,770

Nota: la escala de intervalos propuesta corresponde a 1 = en desacuerdo; 2 = neutral; 3 = de acuerdo.
Fuente: elaboracion propia.

do no se utiliza (% = 2,74)»; «el sol da luz (x = 2,75)» y «los materiales recicla-
dos se reutilizan (x = 2,78)».

3.3. Comparativa pre-post test

Por ultimo, tratando de establecer diferencias significativas entre las valoracio-
nes de los menores del tercer curso del segundo ciclo de Educacién Infantil de
seis colegios de la provincia de Cérdoba, antes y después de la experimentacién
con un videojuego digital educativo sobre el medio ambiente, se ha procedido
a realizar un andlisis inferencial T-Student (n.s. = 0,05) entre el pre-test y el
post-test, cuyos datos se recogen en la tabla 9.

El alumnado ha indicado, después de participar en la experiencia con el
videojuego digital educativo, que el reciclaje de residuos y materiales es bueno
para el medioambiente (t = —2,321 y p = 0,029, pos-test X = 2,95); que el
proceso de reciclaje es diferente para cada material o residuo (t = -2,987 y
p = 0,015, pos-test & = 2,84); ademds, que los materiales reciclados se reutili-
zan (t=-2,732y p = 0,023, pos-test x = 2,78), lo cual revela un aumento del
conocimiento sobre el reciclaje.

Asimismo, la intervencién con los minivideojuegos educativos, en concre-
to el tercero relativo al agua, ha favorecido el conocimiento sobre este recurso,
dado que los participantes han indicado estar de acuerdo con las siguientes
ideas: «el agua es un recurso que se puede acabar (t = —3,069 y p = 0,000, pos-
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Tabla 9. Resultado del pre-post test

items Temp. N°  Media s Typ

El reciclaje de residuos y materiales Pre-test 144 1,51 0,726 T=-2,321
es bueno para el medioambiente yp=0,029 a
Post-test 144 2,95 0,726 favor del post

Hay un contenedor para cada material Pre-test 144 2,14 0,961 T=-1018
id )
o residuo Post-test 144 299 0555 yp=0,158

Segun el material o residuo su Pre-test 144 2,33 1,072 _
contenedor es de un color diferente T=-0,969
Post-test 144 2,93 0,579 y p = 0,206

El proceso de reciclaje es diferente Pre-test 144 1,03 0,633 T=-2,987

para cada material o residuo yp=0,015a
Post-test 144 2,84 0,745 favor del post

Los materiales reciclados se reutilizan Pre-test 144 1,01 0,893 T=-2,732
yp=0,023 a
Post-test 144 2,78 0,726 favor del post

El agua es un recurso que se puede Pre-test 144 1,04 0,855 T=-3,069
acabar yp=0,006a

Post-test 144 2,88 0,679 /0 del post

El calor seca el agua Pre-test 144 1,75 0,877 T=-1578

Post-test 144 2,91 0,514 yp=0,127

Hay que cerrar los grifos cuando Pre-test 144 1,63 0,760 T=-2,157y
no se utilizan p = 0,036
Post-test 144 2,93 0,426 a favor del
pos-test
El sol da luz Pre-test 144 1,03 0,917 T=-2,635
yp=0,023 a
Post-test 144 2,75 0,514 favor del post
La electricidad es una energia costosa Pre-test 144 1,17 0,646 T=-2,987
yp=0,015a
Post-test 144 2,98 0,699 favor del post
Hay que apagar las luces cuando Pre-test 144 1,89 0,842 T=-1,036y

se sale de la habitacion Post-test 144 2,89 0.611 p=0,136a

Hay que apagar la televisién cuando  Pre-test 144 1,67 0,949 T=-1132

tili
no se utiiza Post-test 144 2,74 0745 yp=0,111
Mucho ruido afecta a la salud Pre-test 144 1,32 0,646 T=-2,345
yp=0,026 a
Post-test 144 2,99 0,514 favor del post
Hay que estar en silencio cuando Pre-test 144 2,22 0,535 _
los otros hablan T =-0,971
Post-test 144 2,84 0,497 y p=0,223
El ruido no deja escuchar el entorno Pre-test 144 1,29 0,842 T=-2,215
yp=0,031a

Post-test 144 287 0,770 ¢ ior del post

Fuente: elaboracién propia.
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test X = 2,88)» y «hay que cerrar los grifos cuando no se utilizan (t = -2,157 y
p = 0,036, pos-test x = 2,93).

En referencia al conocimiento del consumo de electricidad, el alumnado
también lo ha aumentado y ha considerado su apreciacién en sentencias como
«el sol da luz (t = =2,635 y p = 0,023, pos-test x = 2,75) y «la electricidad es
una energfa costosa (t = — 2,987 y p = 0,015, pos-test £ = 2,98).

De igual forma, después de experimentar el cuarto minivideojuego, refe-
rente al ruido y sus repercusiones para la salud, los estudiantes han manifesta-
do un mayor conocimiento del mismo atendiendo a las valoraciones efectua-
das en las ideas de «mucho ruido afecta a la salud (t = -2,345 y p = 0,026,
pos-test ¥ = 2,99) y «el ruido no deja escuchar el entorno (t = -2,215y p =
0,031, pos-test x = 2,87).

4. Discusién y conclusiones

A la vista de los resultados obtenidos, se puede extraer que la aplicacién de
videojuegos digitales favorece la percepcién propia de conocimiento y actitu-
des sobre aspectos generales del reciclaje en los infantes participantes en este
estudio. Esta mejora se produce tanto en los adscritos a colegios innovadores
como renovadores. Asi, los datos obtenidos muestran que existe un aumento
en el conocimiento sobre el reciclaje, el cuidado en el gasto del agua y la elec-
tricidad y la responsabilidad con los ruidos, lo que no es de extrafiar al consi-
derar las conclusiones extraidas de la investigacién de la Asociacién Espafiola
de Videojuegos (aDeSe, 2012), la cual sefala que tanto padres como profeso-
res consideran que el uso de los videojuegos educativos desarrolla capacidades
cognitivas (memoria, comprensién, resolucién de problemas) y psicomotoras
(destreza visual, discriminacién perceptiva, coordinacién espacial, etc.).

Asimismo, como sugieren Garcfa-Rodriguez y Raposo (2013), el empleo
de videojuegos, como recurso con un gran efecto motivador, favorece una
actitud positiva hacia la tarea propuesta, en nuestro caso, progresar en el cono-
cimiento de comportamientos sobre el cuidado del medio ambiente. No obs-
tante, no podemos asegurar que estas acciones se desarrollen en las actividades
diarias de los menores de estos seis colegios de la provincia de Cérdoba, aun-
que muestren mds acuerdo en las sentencias o ideas presentadas.

Por otro lado, los resultados reflejan que aumenta la valoracién del alum-
nado encuestado relativa a la aplicacién de videojuegos en el aula, como ocu-
rre en la propuesta educativa realizada por Saorin, Torre, Melian, Meier y
Rivero, en 2014, sobre el uso de un videojuego, en la cual se recoge, como una
de las conclusiones, que la mayoria del alumnado expresa su gusto por realizar
actividades con videojuegos dentro de las asignaturas.

Igualmente, la percepcidn propia de aprender «cosas» nuevas con el uso de
los videojuegos aumenta, tanto en los estudiantes de colegios innovadores
como no renovadores; aunque serfa necesario progresar en la investigacién
para poder discernir si este hecho es causa de un conocimiento real y efectivo
o solamente se trata de la valoracién que poseen los menores. Esta valoracién
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puede estar condicionada por componentes motivacionales y psicoldgicos que
se atribuyen a la experimentacién con videojuegos (Garcia Rodriguez y Rapo-
s0, 2013; Guerra y Revuelta, 2015; Sampedro, 2012).

Después de la aplicacién de los cuatro minivideojuegos, se puede observar
un aumento en la opinién afirmativa del alumnado referente al desarrollo de
algunos aspectos de la competencia social y civica, tales como compartir, cola-
borar o reciclar. Asimismo, la superacién de los diversos retos promueve otra
serie de habilidades, como la resolucién de problemas, el aumento del pensa-
miento lgico e inductivo o el progreso en la discriminacién perceptiva (Gros
y Garrido, 2008; Santos, Cernada y Lorenzo, 2014; Romera, Ortega y Monks,
2008). Sin embargo, respecto a estas tltimas no podemos afirmar su adquisi-
cién atendiendo al estudio propuesto.

La misma investigacién de aDeSe (2012) indica que se mejorarian las
capacidades relacionales con el empleo de los videojuegos educativos; sin
embargo, los datos obtenidos en nuestro estudio, aunque reflejan un aumen-
to en las opiniones de los menores referidas a las habilidades de compartir o
colaborar con otros iguales en el uso de los videojuegos, no muestran una
relacién clarificadora entre estos hechos.

En conclusién, el videojuego disefiado ha conseguido algunos de los apren-
dizajes que nos plantedbamos, dado que en la elaboracién del mismo conside-
ramos el tipo de usuario al que se dirigia y el conocimiento que se querfa
conseguir, como sefiala Morales (2013); no obstante, no podemos afirmar con
rotundidad que los contenidos aprendidos se hayan producido debido al
empleo del videojuego.
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