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RESUMEN

Existe ciencia en la publicidad (Jiménez-Liso et al, 2000), en las noticias (Jiménez-Liso
et al, 2010), en las peliculas, en la TV, en los centros y museos de ciencia, en Internet
(De Pro, 2005) y como no, también en los videojuegos (VJ), un recurso didactico que
aunque originalmente no estuvo disefiado con un fin educativo puede ser utilizado en el
aula con ese fin (Cuenca, 2011). Dentro de esta era tecnoldgica, los VJs son uno de los
medios que mas éxito tienen entre los jovenes y, por tanto, los centros educativos no
pueden permanecer ajenos, maxime cuando puede ser el origen o el refuerzo de
concepciones alternativas. Existe la necesidad de conectar los aprendizajes a la vida
diaria contextualizandolos en los centros educativos. Nuestro objetivo se centra en
determinar las concepciones que tienen los docentes, tanto “en formacién inicial” (DFI)
como “en ejercicio” (DE), sobre el uso de los VJs en el aula de ciencias.
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INTRODUCCION

Cuando se forma a futuros formadores, una de las principales cuestiones que se suscita
es qué tipo de saberes deseamos que construyan (Vazquez-Bernal y Lorca-Marin,
2014). El ensefar ciencias en un mundo que evoluciona tan sumamente rapido, precisa
no solo traspasar la frontera de la ciencia como contenido académico, sino incorporar
otras perspectivas disciplinares, sociales, tecnoldgicas, histdricas, psicodidacticas....

En los dltimos afios, ha surgido un fendmeno, conocido como tecnologias del
aprendizaje y el conocimiento (TACSs), que ha supuesto una nueva concepcion del uso y
la forma de pensar en la web y que un profesional de la educacién no puede dejar de
plantearse y preguntarse sobre su uso en el aula. En relacion a esta realidad social, en la
que se mueve el alumnado, nos interesa utilizar tales destrezas y habilidades para
desarrollar otros habitos relacionados con la docencia: comunicacion, diversion,
motivacion... (Lorca-Marin et al, 2014).
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Por otro lado, mientras los VJs “invaden” el mundo de los jovenes, los formadores
parecen seguir ajenos a las nuevas tecnologias y su aprovechamiento para mejorar y
motivar el aprendizaje de los alumnos (Etxeberria, 2012). En este sentido, existen
numerosas investigaciones realizadas en torno a los componentes de la didéctica de las
ciencias (Hernandez, 2000; Kaufman y Fumagalli, 2000) que fomentan la necesidad de
investigar no solo los aspectos que rodean al educando (motivacion, intereses,
expectativas y valores), sino también aquellos relacionados con el docente, como sus
modelos conceptuales y epistemoldgicos sobre cdmo conciben la ciencia, como la
ensefian y cdmo creen que se aprende, asi sobre los recursos que se ponen a su
disposicion.

Conviene tener presente que los medios de comunicacion y los aparatos tecnoldgicos
interactlan entre los dmbitos de la ensefianza y del aprendizaje y una utilizacion
adaptada y adecuada de sus recursos en el sistema educativo puede propiciar un nexo
entre ambas nociones (Pallarés, 2013). Asimismo, la constante interaccion de los
menores con Yy en contextos virtuales, aunque considerada como una actividad con un
alto componente ladico, contribuye a la adquisicion y desarrollo de competencias
digitales tal como se establece en el curriculo oficial.

Martinho y Pombo (2009) establecen que los VJs posibilitan la educacion cientifica,
colocan en la resolucion de problemas contextualizados, actividades experimentales,
trabajo colaborativo y un enfoque interdisciplinario de los problemas contemporaneos.
Diferentes autores (Perales, 2000) apuntan a la resolucién de problemas como estrategia
para ayudar al aprendizaje de contenidos cientificos. Existe un gran potencial en los VJs
a la hora de introducirlos en los procesos de aprendizaje para adquirir competencias y
habilidades que favorezcan la alfabetizacién (Jenkins et al., 2006). Pueden, en un
entorno lddico y atractivo, generalizar hechos y procesos, contextualizar el aprendizaje
incluso experimentando, a veces experimentos peligrosos, errando, corrigiendo,
repitiendo, en definitiva, aprender practicando.

Los juegos podrian caracterizarse como actividades que facilitan vivencias y que se
centran en experiencias en las que el jugador vive y se reconoce como un protagonista
que interactla con el medio, ademas de mejorar su pensamiento l6gico y critico y su
habilidades para resolver problemas (Higgins, 2001). Esto permite desarrollar un
pensamiento abstracto para explicar fendmenos y acercar al alumnado la esencia de la
ciencia, que no es otra que elaborar modelos que expliquen los fendmenos del mundo
para actuar responsablemente en él (Harlen y Qualter, 2009).

Entre las orientaciones metodoldgicas que se proponen, estd la de proporcionar
experiencias para que el alumnado aprenda a observar la realidad, a hacerse preguntas y
a reflexionar sobre los fendmenos naturales y conseguir que sean capaces de elaborar
respuestas a los interrogantes que plantea el mundo natural. En las Ciencias
Experimentales la metodologia tiene una gran importancia; como se abordan los
contenidos es lo que hace diferentes unos aprendizajes de otros, por lo que es necesario
que los maestros/as, partiendo tanto de sus conocimientos y formacion como de los
conocimientos previos de sus alumnos/as, consigan un acercamiento progresivo al
conocimiento cientifico de éstos y les ayuden a aprender, proporciondndoles en cada
momento las experiencias necesarias que asi se lo permitan. Sin duda, la utilizacién de
los VJs en el contexto educativo lleva pareja modificaciones sustanciales en las
situaciones generadas y estrategias de ensefianza/aprendizaje. Sin embargo, diversos
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autores (Grupo F9, 2008) apuntan a los beneficios para el aprendizaje de los mas
jévenes, mejorando aspectos cognitivos como la observacion de los detalles, la
percepcion, razonamiento l6gico, comprension lectora y vocabulario, conocimientos de
todo tipo (geogréficos, historicos, matematicos), resolucién de problemas y
planificacion de estrategias; destrezas y habilidades como potenciar el autocontrol y la
autoevaluacion, la motivacion, el sentimiento de superacién, habilidades motrices y de
reflejos, percepcion visual, coordinacion 6culo-manual, percepcion espacial, curiosidad,
inquietud por investigar, alfabetizacion digital, ... Frente a un problema, se pueden
utilizar diferentes estrategias de resolucion, distintas hipdtesis o conjeturas, que dan
lugar al contraste y, en su caso, a la divergencia, entre diferentes pensamientos. Es en
torno a estas divergencias donde se fomenta el interés, el espiritu analitico y critico y las
posibles respuestas.

Si bien el VVJ nace como elemento de diversion, ha sabido evolucionar adecuadamente y
adaptarse a las necesidades del mundo para llegar a campos del conocimiento en los
que, en un principio, era totalmente impensable. Los VJs han de dotar a sus
destinatarios de creatividad y de la posibilidad de resolver problemas, generando
espacios de reflexion a través de un nuevo tipo de discurso interactivo, que alfabetiza en
los nuevos medios (Lacasa, 2011)

No obstante el tratamiento de los VJs en el aula de ciencias experimentales es mas
escaso y los que hay son de corte experiencial y divulgativo (Abella y Gacia, 2010;
Lacasa, 2011). Por tanto, existe una necesidad de profundizar sobre este recurso y en
esta area, con la finalidad de generar modelos de buenas précticas y su implantacion en
el aula de Ciencias Experimentales. Cuando se forma a futuros formadores, una de las
principales cuestiones que se suscita es qué tipo de saberes deseamos que construyan
(Vazquez-Bernal y Lorca-Marin, 2013). En este sentido, a continuacion, se describiran
los problemas que preocupan al investigador y que centran la problemaética a tratar,
definiéndolos en forma de objetivos y haciéndolos explicitos como formulaciéon de
nuestras hipotesis.

PROBLEMA DE LA INVESTIGACION: ¢CUALES SON LAS
CONCEPCIONES QUE TIENEN LOS DOCENTES SOBRE LA UTILIDAD DE
LOS VJS EN LAS AULAS DE CIENCIAS?

Debemos abordar el planteamiento en forma de pregunta, de modo que guien tanto la
investigacion asi como el instrumento de analisis, entendiendo éstos como aquellos
instrumentos que posibilitaran examinar la informacion obtenida y guien hacia la
resolucion de estos problemas. De cara a este planteamiento, lo derivamos en forma de
hipdtesis: Existen diferencias entre los DFI y DE en la utilidad didactica de los VJs y,
ademaés, existen diferencias en la valoracion de la utilidad didactica de los VJs
relacionada con haber tenido formacidn especifica en didactica durante los procesos de
formacion inicial, tanto para los DFI como DE.

METODOLOGIA
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Procedimiento

Para la recogida de la informacion de los DFI, el periodo de recogida de informacion se
hizo coincidir con el periodo lectivo. Se pidio colaboracion tanto de los docentes como
de los alumnos y que incluyesen en un breve periodo de clase, se llevase a cabo por
parte de los alumnos/as la realizacion del mismo en el primer semestre (enero/febrero)
del curso 2013/14.

En su caso, para la recogida de la informacién de los DE, la recogida se hizo en marzo
del 2014 durante la celebracion del congreso (EABE"14). Bajo este marco se reunen un
total de méas de 200 docentes en ejercicio y altamente activos y protagonistas de
multiples acciones que afectan a miles de nifios en sus aulas. Bajo esta predisposicion a
la accion e innovacion educativa, encontramos el contexto ideal donde el tratamiento de
este estudio puede encontrar a un grupo representativo de informantes, cuyo dominio,
tanto en el uso de TICs, como de los distintos elementos involucrados en los procesos
de ensefianza y aprendizaje, los hacen ser los informantes mas idoneos para los
objetivos propuestos.

Participantes

En la presente investigacion participaron un total de 720 informantes. Del total de
participantes, 659 pertenecian al conjunto de DFI, alumnos de la Facultad de Ciencias
de la Educacion de la Universidad de Huelva, tanto de Grado (N=570), como de
Posgrado para la formacién del profesorado de ensefianza secundaria (N=89). Ademas
aquellos pertenecientes al titulo de Grado se subdividieron en aquellos alumnos
matriculados en la titulacion de Grado de Maestro de Educacion Infantil (N=243) o
aquellos alumnos que pertenecian a la titulacion del Grado de Educacion Primaria
(N=327).

Por otro lado, participaron un total de 61 informantes pertenecientes al conjunto de DE,
es decir, docentes que desarrollan su labor profesional en aulas ordinarias, de los cuales
7 voluntarios pertenecian al nivel de Educacion Infantil, 32 al de Educacion Primaria y
22 docentes de Ensefianza Secundaria, de distintas especialidades relacionadas con las
ciencias experimentales (Biologia, Geologia,...).

Analisis

En la tabla I, se representan la frecuencia y porcentaje, asi como las diferencias por tipo
de informante, de aquellas variables que describen si el VVJ es util y en queé ciclo. Con
ello hemos tratado de buscar aquellas variables que nos permitan hacernos una idea de
donde el uso de los VJs es adecuado. Ademas, en dicha tabla I, se aporta el Ji-cuadrado
y el grado de significacion de las diferencias por género de cada uno de los valores de
las variables.

En relacion a la primera variable de andlisis utilidad en la ensefianza, puede observarse
que no hay diferencias en cuanto al tipo de informante. Vemos que la utilidad sobre el
papel que puede desemperiar el VVJ en el aula, no varia en relacion a si son DFI o DE,
con un fuerte arraigo a las metodologia innovadoras con recursos TICs. En cualquier
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caso, existe una concepcién generalizada por los informantes sobre la utilidad de los
VJs en aula.

Tabla |
Porcentajes y Ji-cuadrado de las variables utilidad y etapa educativa segun el tipo de
informante

Variable Valores DFI (N=659) DE (N=61) Y p-valor

Utilidad en la ensefianza 509 (77.24%) 51 (83.61%) .16 .690
Infantil 244 (37.03%) 50 (81.97%)  14.07 .000
Primaria 309 (46.89%) 55 (90.16%) 11.15 .000

Etapa educativa Secundaria 237 (35.96%) 53 (86.89%) 19.84 .000
Bachiller 162 (24.58%) 47 (77.05% 30.97 .000
Universidad 154 (23.37%) 43 (70.49%) 27.44 .000

Nota. Se muestran los indices resumen de los factores de criterio relacionados con la dedicacién la
utilidad y la etapa educativa donde es més efectivo los VVJs (en filas) distribuidos por tipos de informantes
(en columna).

Esta diferencia de porcentajes no es significativa, evidenciando que tanto los DE como
DFI, perciben el VJ util en un elevado porcentaje de los casos.

En cuanto a la etapa educativa donde es dtil el uso de los VJs, nos encontramos que
existen diferencias entre ambos tipos de informantes. Sin embargo, es en la etapa de
educacién primaria donde se alcanzan los valores mas altos tanto en ambos casos.

En un analisis cruzado de porcentaje de esta variable distribuidos por tipo de informante
(ver figura 1), se observa que aunque existen diferencias por cada una de las etapas,
ambos grupos conciben el VJ como un recurso con mayor grado de utilidad en la
educacién primaria, disminuyendo a medida que progresamos en las etapas. Siendo
mucho mas progresivo en DE (no presentan diferencias entre ellas) frente a los DFI, con
una progresion mléoos escalonada.
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Figura | Distribucién de porcentajes de la variable utilidad de los VJs en los diferentes
niveles educativos. Los docentes en formacion inicial (en negro) y los docentes en
ejercicio (en gris). Nota (en adelante). Se marca en asteriscos el p-valor a través de la
prueba Ji-cuadrado (n.s. - no significativa. * <.05. ** < .01. ***<.001)

En cuanto a los resultados cuando agrupamos los informantes por tipos, segun los
criterios de clasificacion (ver tabla Il), vemos, como era de esperar, en cuanto a la
variable utilidad en la ensefianza, que no existe diferencia entre los grupos.

Tabla Il
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Porcentajes y Ji-cuadrado de las variables utilidad y etapa educativa segin los tipos de
informante segln los criterios de clasificacion
TIPO 1.1 TIPO 1.2 TIPOILLL  TIPO I11.2

Variable Valores (N=570) (N=89)  (N=40)  (N=21)  4* p-valor
Utilidad en la ensefianza 433 (75.97%) 76 (85.39%) 35 (87.5%) 16 (76.19%) .76  .859
Infantil 208 (36.49%) 36 (40.45%) 32 (80.0%) 18 (85.71%) 15.86 .001
Primaria 262 (45.97%) 47 (52.81%) 35 (87.5%) 20 (95.24%) 11.69 .008
Etapa educativa Secundaria 193 (33.86%) 44 (49.44%) 34 (85.0%) 19 (90.48%) 23.23 .000
Bachiller 135 (23.68%) 27 (30.34%) 31 (77.5%) 16 (76.19%) 31.95 .000

Universidad 125 (21.93%) 29 (32.58%) 28 (70.0%) 15 (71.43%) 30.04 .000
Nota. Se muestran los indices resumen de los factores de criterio relacionados con la dedicacion la
utilidad y la etapa educativa donde es mas efectivo los \VVJs (en filas) distribuidos por tipos de informantes
segun criterios los criterios de clasificacion (en columna).

En cuanto a la etapa educativa donde es mas efectiva, se observa que la tendencia
descrita en el andlisis anterior (en formacion/en ejercicio), se mantiene (ver figura I1),
siendo en cualquiera de los casos en la etapa de primaria donde vuelve a ponerse de
relevancia su uso mas efectivo y disminuyendo ésta a medida que aumentamos en las
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Figura Il Distribucion de porcentajes de la variable utilidad de los VVJs en los diferentes
niveles educativos en funcion de los criterios de clasificacion.

En un andlisis intragrupo, entre el profesorado en formacién inicial (TIPO 1.1/TIPO 1.2)
y en ejercicio (TIPO I1.1/TIPO 11.2) no aparecen diferencias significativas en ninguno
de los casos, por lo que para simplificar las tablas y los datos no se ponen de manifiesto
en el texto.

Resulta interesante, de cara a dar respuesta al interrogante establecido en este sub-
objetivo, establecer si existen diferencias entre las respuestas y por tanto entre los datos
de los maestros en formacion inicial (TIPO 1.1) y maestros en ejercicio (TIPO 11.1), al
igual que también entre profesores en formacion inicial (TIPO 1.2) y profesores en
ejercicio (TIPO 11.2). Para ello, se muestra en la tabla Ill, los Ji-cuadrado y p-valor de
esta variable segun estos cruces, observandose diferencias en todos los casos, con
excepcion de los profesores respecto a su concepcion sobre la utilidad en infantil y
primaria.

Tabla Il
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Porcentajes y Ji-cuadrado de la variable etapa educativa segun los tipos de informante segun
los criterios de clasificacion (cruce por pares)

. TIPO I.L1/TIPO 1.1 TIPO 1.2/ TIPO 11.2

Variable Valores 2 2
X p-valor X p-valor

Infantil 10.20 .001 4.05 .044

Primaria 7.20 .007 2.71 .099

Etapa educativa  Secundaria 14.55 .000 2.76 .097

Bachiller 23.05 .000 5.54 .019

Universidad 20.78 .000 3.95 .047

Nota. Se muestran los indices resumen (frecuencia, porcentajes) de la etapa educativa donde es mas
efectivo los VJs (en filas) distribuidos por tipos de informantes segun criterios los criterios de
clasificacion (en columna) por pares. Se acompafa del grado de significacion (p-valor) de las diferencias
de frecuencias a traves de la prueba estadistica Ji-cuadrado.

Como podemos observar en la tabla 111, con excepcién de la opinién de los profesores
(TIPO 1.2/TIPO 11.2), con respecto a la utilidad de los VJs en las etapas de primaria y
secundaria, el resto de los cruces presentan diferencias significativas. Es decir, tal como
se muestra en las tablas Il y Ill, el porcentaje de docentes en ejercicio es mayor en
cuanto a la utilidad del uso de los VJs, que aquellos que se encuentran en formacién
inicial. Tendencia que se mantiene en todas las etapas, a excepcion de los profesores
respecto a la educacion primaria y educacion secundaria donde no existen estas
diferencias.

Discusiodn

Vemos que la utilidad sobre el papel que puede desempefiar el VVJ en el aula de ciencias,
no varia en relacion a si son DFI o DE con fuerte arraigo a las metodologias
innovadoras con recursos TICs. Pero esta afirmacion debe ser matizada. Cuando la
pregunta se realizO de manera descontextualizada y generalizada, es cierto que los
porcentajes de afirmaciones a esta cuestion fueron muy elevados tanto para el grupo de
DFI (77.24%) como para los DE (83.61%). Sin embargo, cuando esta cuestion se
trasladaba y se inscribia en un determinado ciclo educativo, el porcentaje del grado de
VJ disminuia drasticamente en DFI (apenas un 45%). En cambio, los DE mantenian los
niveles de afirmacion muy elevados en todos los ciclos educativos. Parece que esta
utilidad generalizada en la docencia también estd siendo respaldada por diferentes
estudios (Romero y Tena, 2012; Pascual, 2012; Ramirez, 2012).

Cuando a un DFI se le pregunta “;crees que los VJs tienen utilidad en la ensefianza de
las ciencias?”, la mayoria de los informantes responden afirmativamente. Sin embargo,
cuando se le pregunta por “;consideras positivo el uso de los VJs en el nivel educativo
de infantil?” (y resto de ciclos), el porcentaje de afirmaciones disminuye drasticamente.
Sin embargo, este matiz de respuestas no se da en los DE. Noétese que para ambos
grupos, es en el nivel de primaria donde, a vista de los informantes, los VJs cobran
mayor valor en su utilizacién, disminuyendo en ambos casos a medida que aumentamos
el ciclo de formacion. A pesar de ello, advertir que los DE mantienen una elevada
opinidn sobre el recurso en todos los ciclos. Este patron que acabamos de describir, se
mantienen tanto para el grupo con formacién didactica como aquellos que no la han
recibido. Por lo tanto, no seria muy aventurado afirmar que el factor de conocimiento en
la practica (tener experiencia en el ejercicio docente), aparece como un elemento
determinante en la valoracién de los VVJs como recurso didactico para las ciencias. Asi
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el hecho de tener experiencia en el ejercicio docente es més influyente en la valoracién
de los VJs que el haber recibido formacion especifica en didactica.

Estos resultados coinciden con los obtenidos por Sanchez (2014) en su analisis. Sus
resultados mostraban que era en la etapa de primaria e infantil donde mayor potencial
didactico poseian los VJs y siendo la etapa universitaria donde menos. Ademas, se
obtuvo una relacién directa entre la edad de los videojugadores y la valoracion del uso
en las distintas etapas. Esto ultimo, explicaria parcialmente nuestros resultados, dado
que los DE son de mayor edad que los DFI. Estudios muestran que los docentes deciden
usarlos en clase de acuerdo a la conexién explicita que tienen con contenidos de la
materia (Grupo F9, 2008). La decision nace de la experiencia del docente y de su
creencia sobre el potencial uso didactico de los VJs (Garrido, 2013), por tanto la
formacion incide en el uso de una mayor variedad de estrategias de ensefianza (Martinez
etal., 2002).

Entre las razones maés significativas que nuestros informantes dan para justificar sus
respuestas estan las de: “divierten, entretienen y se pueden abstraer multitud
competencias educativas”, ”conectan con los intereses directos del alumnado al que
atendemos”, “desarrollan capacidades cognitivas y habilidades”, “proponen problemas
de muy diversa tipologia al que deben buscar soluciones”, “el descubrimiento guiado o
la metodologia investigativa, pues en los VJs, el profesor no tiene que tomar partido
para el desarrollo de la actividad”, ... permite relacionar aspectos de su vida
cotidiana con lo estudiado en el centro educativo”, “...potenciar la creatividad y la
capacidad de ser autonomo a la hora de enfrentarse ante la diversas cuestiones”.

Entre los més escépticos en su uso, basan su respuesta en cuestiones de autoformacién y
estructura del sistema educativo actual, en el caso de los DE, existiendo concepciones
de arraigo sociales mas fundamentadas en la creencia popular que en la literatura
cientifica actual “infunden comportamientos violentos”, “no porque distraen”, “solo se
aprenden con los didacticos”, “los VJs estan para entretene y no para ensefiar”.

CONCLUSIONES

La hipdtesis en la que se enmarca el trabajo, reside en torno a las concepciones que
tienen los docentes sobre el uso didactico de los VJs en el aula de ciencias. De esta
forma, nos planteamos la posibilidad de que existieran diferencias en cuanto a estas
concepciones y que se relacionasen con la experiencia practica de los docentes.

Existe una unanimidad en cuanto a la concepcion generalizada de la posible utilidad de
los VJs en el aula. Sin embargo, cuando se contextualiza en un determinado ciclo
educativo, se presentan ciertas matizaciones. Los DFI, a pesar de conocer la utilidad en
la docencia general y en las aulas de ciencias en particular, no acaban de decidir qué
ciclo seria més efectivo para su uso. Sin embargo, son los DE los que valoran muy
positivamente su uso, sobre todo en primaria y secundaria.

Por tanto, se podria aventurar que el factor de experiencia, en la préactica, aparece como
un elemento determinante en la valoracion de los VJs como recurso, mas que en el
haber recibido formacion en didéctica.
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