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Resumen

Los videojuegos han evolucionado significativamente durante los ultimos afios,
pasando de ser un simple pasatiempo a incorporar el caracter educativo entre sus
objetivos.

La presente investigacion examina en ¢qué medida los videojuegos educativos
influyen en el desarrollo de aprendizajes significativos en estudiantes de educacion
bésica regular en el area de Matematicas? Para ello a través de un proceso
experimental se aplicaron dos evaluaciones (Pre-Test y Post Test) durante un
periodo de dos meses, se aplicaron tres videojuegos de estrategia, aventura y
simulacién. La metodologia seguida ha sido el estudio de caso mediante un
enfoque de investigacion-accion, para lo cual se trabajé con tres grupos de

experimentacion y un grupo control.
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Los resultados obtenidos desde el punto de vista del desarrollo cognitivo como
social y personal han sido positivos respecto al uso del juego como herramienta
de aprendizaje, y en especial en el uso de los videojuegos y su potencial educativo,
estimulando la motivacion, elemento clave en el proceso de aprendizaje, mediante
la asuncion de retos cada vez mas complejos. Asimismo, gran parte de la eficacia
del videojuego se debe a la posibilidad de abandonar la rutina en los que se
encuentra sumida la ensefianza de la Matematica, facilitando una concepcion
distinta de la misma, transversal, motivadora, y sobre todo cercana al estudiante
y provista de importantes significados.
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Abstract

Video games have evolved significantly over the past years, from being a simple
hobby to incorporate the educational objectives.

This research examines do to what extent educational video games influence the
development of meaningful learning in basic education students regulate in the
area of mathematics? To do this through an experimental process applied two
evaluations (Pre Test and Post Test) for a period of two months were three games
of strategy, adventure, and simulation. The followed methodology has been the
case through an action research approach to study, for which they worked with
three groups of experimentation and a control group.

The results obtained from the point of view of how social and personal cognitive
development have been positive with respect to the use of games as a learning
tool, and especially in the use of video games and their educational potential,
stimulating the motivation, key element in the learning process, through the
assumption of increasingly complex challenges. In addition, much of the
effectiveness of the video game is due to the possibility of leaving the routine in
which the teaching of mathematics, is mired by facilitating a concept distinct from
the same cross, motivating, and mostly close to the student and provided with
important meanings.
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Introduccion

Tras la publicacion de las pruebas PISA [1], se pudo observar la deficiencia del
sistema educativo latinoamericano por sus bajos resultados, ya que ningun pais
pudo sobrepasar el promedio OCDE con relacién a los cursos de Mateméticas,
Lectura y Ciencias. Pero (A qué se debe este fendmeno? En la mayoria de los
casos se debe a que la metodologia educativa en Latinoamérica no estimula la
inovacién a través de las tecnologias de la informaciéon, un claro ejemplo de ello
son los videojuegos.

En paises como Espafia, el sector de los videojuegos tuvo un impacto significativo
al aumentar la ventas en 8.7%. En Peru anualmente se aumenta un 40% del
consumo de videojuegos [2] sin embargo, ¢Por qué no es utilizado como un
potenciador pedagdgico? Asimismo, el problema mas preocupante se encuentra
en el area de Matematica, donde Chile, el pais latinoamericano con mayor puntaje,
tuvo una diferencia de 67 puntos con el promedio general OCDE, lo que denota
un gran problema socioeducativo, por lo que el objetivo de la presente
investigacion es determinar el nivel de influencia de los videojuegos en el
desarrollo de aprendizajes significativos en el area de Matematica.

La importancia de este tema esta vinculada con la efectividad de las metodologias
tecnoldgicas en la educacion, particularmente en el &rea de matematica, donde se
presentan mayores problemas de comprension y andlisis porque los estudiantes
no muestran interés debido a la complejidad de la asignatura, por lo tanto se
necesita una opcion educativa que puede incitar la mayor disposicion posible del
aprendizaje por parte de los estudiantes.

Al respecto [3] afirma que no existen razones objetivas que relacionen el uso
racional de los videojuegos con los perjuicios que se sefialan de forma habitual
(agresividad, violencia, adiccidon, aislamiento, distanciamiento, etc.), y que las
precauciones que hay que tener para que sSu UsSO no genere contra valores
educativos son las mismas que se deben de contemplar con cualquier otro medio
de ocio.

Tal como lo demuestran diferentes estudios llevados a cabo los juegos y
videojuegos tienen la capacidad de transformar aprendizajes tediosos e
interesantes [4] abordando cuestiones escolares desde la motivacion y el
compromiso que supone el uso de videojuegos, contribuyendo a la obtencion de
resultados positivos a nivel cognitivo, social y personal [5].

Marco tedrico

Los videojuegos educativos

Los videojuegos educativos son componentes multimedia e interactivos que son
usados con la finalidad de ensefiar, asimismo poseen un enmarque tactico, ya que
desarrollan habilidades complejas como: el analisis y la evaluacién sin que el

usuario pueda notarlo [6].
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Tipos de videojuegos educativos [6]
1. Juegos de estrategias
Son utilizados para potenciar las habilidades de creatividad y logica, ya que el
fundamento principal se encuentra en la manipulacién de distintos recursos con la
finalidad de alcanzar un objetivo final.
2. Juegos de aventura
Es el tipo de videojuego mas popular que existe, cuya trama esta basada en la
superacion de diversos obstaculos. El fundamento pedagdgico de este juego esta
en las decisiones rapidas que se deben tomar con relacion a los inconvenientes
durante el juego.
3. Juegos de simulacion
Son aquellos juegos que representan fendmenos naturales y sociales, donde el
usuario puede manipular diferentes variables para determinar los efectos que
poseen sobre los resultados.
El aprendizaje significativo
El aprendizaje significativo, es activo, constructivo y duradero, implica
comprender, sentir que la informacion es util y no limitarse a memorizar. Necesita
de técnicas de aprendizaje activo. Implica a su vez relacionar nueva informacion
con conocimiento previo [7].
Metodologia
Procedimiento
Con la finalidad de lograr los objetivos propuestos, se desarroll6 una
experimentacion dentro de un enfoque metodoldgico de investigacion accion
enmarcado en el paradigma socio-critico, con la finalidad de mejorar y transformar
las propuestas de ensefianza, para realizar el estudio, se utilizaron tres tipos de
videojuegos: aventura, estrategia y simulacion.
Objetivos
Determinar en qué medida los videojuegos educativos influyen en el desarrollo
de aprendizajes significativos en los estudiantes de educacién basica regular en
el a&rea de matematica.
Validar los resultados obtenidos experimentalmente a través de un analisis y
discusién de datos, identificando las ventajas y desventajas de la utilizacién de

los videojuegos.
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Variables de Investigacion
Variable independiente
Los videojuegos educativos
Variable dependiente
Desarrollo de aprendizajes significativos en los estudiantes de 14 a 15 afios en el
area de Matematica.
Poblacion y muestra
La muestra es de 40 estudiantes, los cuales oscilan entre 14 y 15 afios. Dicha
poblacion ha sido extraida utilizando la formula del tamafio de muestra, al saber
el tamarfno de la poblacion de 200 estudiantes de terceo, cuarto y quinto de
secundaria del Colegio de Alto rendimiento de Arequipa; con un nivel de
confiabilidad al 95% de 2.30.
Nxiixpxg
n:ziix(N—1)+ Lixpxg

_(200)(2:304)(0.115)(0.885)
"= (0.1159)(199) + (0.115)(0.885)

= 39.707 = 40

En donde, N = tamafio de la poblacion, Z = nivel de confianza, p = probabilidad
de éxito, o proporcién esperada, g = probabilidad de fracaso, d = precision (Error
maximo admisible en términos de proporcion).

Instrumentos de evaluacion

Se aplicaron 3 instrumentos de evaluacion para Prueba Pre-Test, Prueba Post-
Test. Hubo un tiempo de implementacion de dos meses aplicando los tres
videojuegos (estrategia, aventuras y simulaciones) correspondientes a cada grupo
de experimentacion, excepto el grupo control.

Evaluacion de Pre-Test y Post-Test

El objetivo es evaluar el conocimiento matemaéatico de estudiantes de 14 a 15 afios.
La evaluacion consta de tres dominios (Aritmética, Algebra y Geometria), con 5
preguntas cada uno, por lo que el total de preguntas es 15 con 4 respuestas
multiples y desarrollo de calculos (Ver Tabla 1). Independientemente si la

alternativa es correcta, también se evaltua el procedimiento (Ver Tabla 2).
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Matriz de los dominios

Dominios Evaluados N° Preguntas Puntaje

Aritmética 5 15

Algebra 5 15

Geometria 5 15

TOTAL 15 45 Tabla 1. Matriz de dominios

de evaluacion.

Descriptor de la respuesta Puntaje
La respuesta es incorrecta o0 inexistente y no existe |0
procedimiento matematico.

La respuesta es correcta pero su procedimiento matematicoes | 1
deficiente o inexistente

La respuesta es incorrecta pero su procedimiento matematico | 2

es coherente y eficiente, por lo que existe el error de arrastre

La respuesta es correcta y su procedimiento matematico es | 3

coherente y eficiente

Tabla 2. Matriz de la evaluacion de respuestas

Fundamento de la aplicacion de los videojuegos en el desarrollo de

aprendizajes significativos en el Pre y Post-Test

Se aplican los tres tipos de videojuegos tanto en el post test como en el pre test,

los cuales se evallan segun criterios para determinar si

se desarrollan

aprendizajes significativos, también se desarrolla una encuesta a los profesores y

especialistas, siempre manteniendo la confiabilidad e integridad en su aplicacion

(Ver Gréafico 1).
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Grafico 1. Relacion del Pre y Post-test con el Aprendizaje Significativo

Videojuegos utilizados en el desarrollo del aprendizaje significativo

1. Videojuego N°1 “El Laberinto” (Aventura) [8]
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El objetivo es llevar a la bola verde desde la zona “Start” hasta la zona “End”, pero
existen una serie de hoyos que bloquean el paso de la bola verde, por lo que se

debe tener cuidado en no caer en ningun hoyo.

2.Videojuego N°2 “Las Ranas Saltarinas™ (Estrategia) [9]
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Su objetivo es que ambas ranas verdes y marrones puedan cambiar de posiciones
a través de cada salto que termina en una roca flotante.

3. Videojuego N°3 “El Puente” (Simulacién) [10]

Grafico 4

Consiste en que cada individuo tiene que pasar por el puente con relacién al
tiempo que le dure tomar, es decir, cada uno tiene un tiempo asignado, por lo
que el jugador debe analizar la mejor forma en que toda la familia pueda pasar el
puente, teniendo como tiempo limite 30 segundos.

Resultados

Los resultados seran procesados a través de graficos de frecuencias (poligonos de
frecuencia e histogramas) con relacion a los datos obtenidos del Pre-Test y Post-

Test y un grafico de dispersion general.

TASA DE APROBADOS ¥ DESAPROBADOS DEL ESTUDIO
EXPERIMEMTAL
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Tabla 3. Tasa de Aprobados y Desaprobados con relacion al Pre y Post-Test.

A: aprobado D: desaprobado
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CALIFICACIONES DEL PRE-TEST DEL GRUPO MUESTRAL
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Grafico 5. Desarrollo de las calificaciones del Pre-Test
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El grafico 5 muestra que la tasa de desaprobados es de 76.92%, los cuales oscilan

entre calificaciones de 5 hasta 25 puntos, mientras que la tasa de aprobados es

de 23.08%, cuyas calificaciones se encuentran entre 26 y 31 puntos.

Con relacién a los datos del Pre-Test, el enfoque del aprendizaje significativo en

los estudiantes no ha sido desarrollado, ya que al ser una sesion de aprendizaje

tradicional, el docente es el instructor, el que posee los conocimientos, donde los

estudiantes son meros receptores de conocimientos.

TASA DE APROBADOS Y DESAPROBADOS DEL PRE-TEST POR
DISTRIBUCION DE GRUPOS DE EXPERIMENTACION
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Grafico 6. Tasa de aprobados y desaprobados del Pre-Test
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Se pudo determinar la tasa de desaprobados con relacion a los dominios, donde
el grupo control obtuvo las notas mas desaprobatorias (Ver Grafico 6). Los
resultados si bien es cierto reflejan los niveles de aprendizaje significativo en las
matematicas, se puede determinar que existen patrones mondotonos relacionados
con el aprendizaje, ya que la tasa de aprobados decrece con relacidon a aquellas
areas que han sido tratadas con mayor importancia por los docentes. Por lo tanto
¢Cual es el principio que fundamenta el descenso de la tasa de aprobados? En
primera instancia, al ver el grafico 7 , se puede saber que existe un elemento
intrinseco que es independiente de las estrategias de los docentes, y dicho
elemento es la motivacion autodidacta, la cual parece tener bajos niveles y
provoca una desestimacion e incertidumbre en la viabilidad de los datos. Pero si
la motivacion es un componente principal dentro del aprendizaje significativo y
segun el Pre-Test el grupo de muestra carece de ella ¢(De verdad se esta aplicando
el aprendizaje significativo con eficacia? La respuesta es negativa y es la principal
razon de la inestabilidad de las calificaciones representada por la desviacion
estandar, la cual es 8.506

Procesamiento de datos del Post-Test

CALIFICACIONES DEL POST DEL GRUPO MUESTRAL

120,008

13
. 100,00
| 97.50%  yo0,00%
- BO,00%
)
5
60,00%
2
R A41,008%
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o T ] 0,005

E Frequency  —O—Curmilative %

Grafico 7. Desarrollo de las calificaciones del Post-Test

En el histograma se aprecia el crecimiento de las puntuaciones del Post-Test con
relacion a los resultados del Pre-Test. Esta vez, la tasa de aprobados es de 77.5%,
cuyas calificaciones oscilan entre 26 a 43. Mientras que la tasa de desaprobados
disminuyd6 en un 54.42% con relacion al Pre-Test.

En cuanto al aprendizaje significativo, se puede ver el crecimiento de los puntajes

tras la implementacion de los videojuegos. Segun el grafico 10, la eficiencia de los
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videojuegos en el desarrollo de aprendizajes significativos toma mayor
importancia en el 77.5% de la poblacion, lo que significa un grado positivo de
asertividad con un error tipico de 1.143 y un nivel de confianza (95%) de 2.310,
es decir, que efectivamente tras la aplicacion de los videojuegos como una fuente
de gran motivacion para los estudiantes, les gusta lo que hacen.

En el grafico 8, se aprecia el progreso con relacion a los dominios de evaluacion.
En Aritmética, la tasa de aprobados es de 85% mientras que en Algebra, la tasa
de aprobados aumenté en un 45%, teniendo un total de 70% de aprobados,
convirtiéndose en el dominio con mayor crecimiento. En Geometria se sigue un
enmarque particular, la tasa de aprobados aumentdé en 42.5%. Por lo tanto, el
aprendizaje significativo tiene una correlacion fuerte con Aritmética en el aspecto
de que fue el dominio menos estudiado, pero donde se presencié de manera mas

notoria la influencia de los videojuegos.

TASA DE APROBADOS DE LA POBLACION GENERAL
SEGUN LA DISTRIBUCION DE DOMINIOS
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Grafico 8. Evolucion de la Tasa de Aprobados segun la distribucién de dominios en el

Post-Test.

Pero ¢Cuéles son las razones de este fend6meno? En primer lugar, Aritmética a
diferencia de Algebra y Geometria tiene un enmarque sencillo, ya que sus bases
matematicas son adicion, sustracciéon, multiplicacion y division, los cuales son
temas que ya han sido desarrollados de manera temprana por los adolescentes,
por lo que es totalmente l6gico que el aprendizaje significativo se evidencie mas
en este dominio, ya que el conocimiento previo ha sido reforzado durante todas
sus vidas. En dicha circunstancia ¢Qué papel cumplen los videojuegos educativos?
Los videojuegos estimulan que dicho conocimiento previo sea recordado con
mayor facilidad y astucia; situacién que no sucedia con Geometria en el Pre-Test;

ya que, a diferencia de Aritmética, Geometria necesita de muchas mas formulas
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con relaciéon a las areas y perimetros. Por lo que los videojuegos no solo son un
factor estimulante del aprendizaje significativo, sino que en un condicionamiento
mucho mas fortalecido, los videojuegos educativos actian como aceleradores del
proceso, de esta manera los videojuegos demuestran su potencialidad educativa.

TASA DE APROBADOS DEl GRUPO 1 DEL POST-TEST
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Grafico 9 Evoluciéon del Grupo 1 en el Post-Test

En el grupo 1 (Videojuego “El Laberinto™), se observé un crecimiento de 50% de
la tasa de aprobados en Aritmética, al igual que en Algebra, donde el progreso
también fue de 50%, mientras que en Geometria el crecimiento fue de 90%.

En un aspecto mas relacional, el aprendizaje significativo en el grupo 1 ha
mejorado, pero de manera restringida, ya que se pueden apreciar indicios de
problemas en Algebra, incluso la desviacion no ha podido mejorar porque los
videojuegos educativos son una herramienta pedagdgica que no esta implicita en
el verdadero propdésito de la persona, es decir, el factor de motivacion no ha sido
desempefiado en Algebra, y esa es la razon de una tasa de desaprobados de 40%.
Discusion de los resultados

En el grupo 2 (Videojuego “Las Ranas Saltarinas™), la tasa de aprobados en
Aritmética aumentoé un 30%, mientras que en Algebra aumentdé un 70% y en
Geometria progreso al igual que el grupo 1, es decir un 90%. El grupo 2 posee
una naturaleza controvertida porque todos los datos porcentuales después del
Post-Test son iguales, eso quiere decir que no crecieron de igual manera, pero al

fin y al cabo terminaron en el mismo punto.
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TASA DE APROBADDS DElI GRUPD 2 DEL POST-TEST
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Grafico 10 Evolucion del Grupo 1 en el Post-Test

El aprendizaje significativo al estar basado en un modelo tan monotono como el
grupo 2 se aprecia una posible tendencia a la adiccién. La adiccion es un factor
tacito porque los videojuegos no poseen un nivel de trama tan compleja y
llamativo para generar este fendbmeno de manera evidente, pero el grupo 2 es la
muestra de algunos indicios, ya que su similitud esta basada en que los
estudiantes han comenzado a obsesionarse por la tematica del juego y esto puede
fortalecerse de manera progresiva. Desde un punto de vista ético el uso de
videojuegos educativos debe ser moderado y no debe estar fuera de su enmarque
pedagdgico porque si se usa para un fin de entretenimiento, el propdsito de su

uso se degenera.

TASA DE APROBADOS DEl GRUPO 3 DEL POST-TEST
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Grafico 11. Evolucion del Grupo 3 en el Post-Test

En el grupo 3 (Videojuego “El Puente”) la tasa de aprobados en Aritmética y
Algebra es la misma, es decir, existe una tasa de aprobados de 100%. En
Aritmética se aprecia un progreso de 20%, mientras que, en Algebra, el
crecimiento fue de 30%, y en Geometria la tasa de aprobacion se consolidoé con
90%.
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Un aspecto que no se tuvo en cuenta en la metodologia, es la importancia del
género del videojuego, el cual promueve la relacibn con estudiantes,
convirtiéndose en un factor fundamental de atraccidon e interés, y al tener esta
particularidad puede influir significativamente en la uniformidad de los resultados
evidenciados en el grupo 3.

Segun [11] sostiene que los géneros de preferencia pueden variar intensamente,

y por consecuencia pueden modificar de manera crucial los resultados.

TASA DE APROBADOS DEl GRUPD 4 DEL POST-TEST

s T

GO
G0
AT . i \ /’

o A0 SO0
L

1%

PORCENTAJE DE LA TASA DE APROBADOS

Aprobados Desaprobados Aprobados Desaprobados Aprobados Desaprobados

Cotral Arlimetics Algelirg Gagansiris
DORIRIES DE EVALLACIGN

Grafico 12. Evolucion del Grupo control en el Post-Test

El grupo de control es el que tuvo los mas bajos resultados con relacion al Post-
Test. En el dominio de Aritméticas [12], la tasa de aprobados fue de 50%,
disminuyendo 10% con respecto al Pre-Test, asimismo en el dominio de Algebra
[13] y Geometria [14] se obtuvo una tasa de aprobacion de 30% mientras que en
el Pre-Test, dicha tasa de aprobacién fue nula.
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Grafico 13 Consolidado de

la tasa de aprobados por distribucién de grupos de experimentacion

Existe una gran diferencia con relacion al Pre-test, porque la tasa de desaprobados

en el Pre-Test es de 76.92%, mientras en el Post-Test es de 22.5%, por lo que
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los videojuegos implican un ascenso constante, es decir que realmente existe un
dominio de esta tipo de tecnologia, y en consecuencia puede ser utilizado como
un potencial educativo, particularmente en la Matematica, los videojuegos no
pueden ser usados como un finen si mismo, sino como un medio para lograr
aprendizajes significativos.

VARIACION DE LA IMPLEMENTACION DE LOS VIDEQIUEGOS DESPUES
DEL POST-TEST

wom 0002 Ik 4 100 TEx 4 5. TES2
R* = 0E52

o B 10 15 ki) 25 3 35 40 45
Grafico 14. Variacion tras la implementacion de los videojuegos
Por otro lado, hay una limitante al no poder controlar la capacidad de los
estudiantes, muchas personas con mayor predisposicion a las matematicas
pudieron resolver de manera satisfactoria las evaluaciones, mientras que otras
Nno; por lo que este es un aspecto que se tiene en cuenta al ver el coeficiente de
determinacion de 0.652, que implica una relaciéon relativamente estable y positiva,
es decir, la analogia sigue un caracter proactivo, por lo que abre paso a una
amplitud de investigaciones relacionadas con el alcance de los videojuegos y hasta
qué punto es ético su uso como eje educativo, lo que denota la implicancia
ciudadania digital en la manera de como es usada esta herramienta por parte de
los profesores y como este influye en el aprendizaje de los estudiantes.
Conclusiones
Tras la investigacion, se llegé a la conclusion de que los videojuegos educativos
influyen de manera notoria en el desarrollo de aprendizajes significativos en los
estudiantes en el area de Matematica, pero con un enfoque suplementario y no
como una herramienta absoluta, ya que al tener el problema ético del riesgo de
adiccién a videojuegos mas profesionalizados, los videojuegos educativos no
pueden ser enfocados en la enseflanza progresiva y constante porque existe la

inseguridad de que el propdsito de este tipo de herramientas se distorsione.
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Los resultados obtenidos desde el punto de vista del desarrollo cognitivo como
social y personal han sido positivos respecto al uso del juego como herramienta
de aprendizaje, y en especial en el uso de los videojuegos y su potencial
educativo, estimulando la motivacion, elemento clave en el proceso de
aprendizaje, mediante la asuncidn de retos cada vez mas complejos.

Los videojuegos en un condicionamiento mas fortalecido, no solo estimulan,
sino también aceleran el proceso del aprendizaje significativo.

Es probable que el uso de videojuegos estimule el desarrollo de habilidades
involucradas en el procesamiento matemaéatico, por lo que es importante que
padres y maestros conozcan sus efectos y beneficios desde la perspectiva de la

estimulacion multisensorial [15].
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