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RESUMEN

La educacion mediada por videojuegos es una forma de trabajo que
dia a dia es mas evidente. En esta linea se presentan los resulta-
dos alcanzados con un grupo de maestros en formacion (N=169),
quienes, a través de un estudio cuasi-experimental y mediante el
empleo de un cuestionario con 62 items con una escala de 5 opcio-
nes tipo Likert de respuesta, creado a partir del de Marin y Martin
(2014) y Marin (2016), han reflejado que la experiencia previa en el
consumo de videojuegos, que no sean de corte educativo, son un
elemento clave para tener una posicion de aceptacion del empleo
de estos para el desarrollo del curriculo en la etapa de Educa-
ciéon Primaria. También se ha podido concluir la existencia algunas
diferencias significativas en torno al género en algunos aspectos
referidos a la mediacion curricular de los videojuegos en la que
los hombres se muestran mas proclives a su utilizaciéon, asi como
en lo que se refiere a su relaciéon personal con esta tematica. Por
ello, se puede inferir que los videojuegos se pueden emplear en la
formacion de los nifios de la etapa de primaria.

PALABRAS CLAVE: VIDEOJUEGOS, ALUMNO UNIVERSITA-
RIO, APRENDIZAJE, EDUCACION PRIMARIA.

1 ESTADO DE LA CUESTION

El desarrollo del aprendizaje en los niveles primarios de la edu-
cacion se encuentra hoy mediado por el empleo de las tecnologias
de la informacion y la comunicaciéon (TIC), en general, y, en
particular de las diversas herramientas digitales, muchas de ellas
creadas al amparo del desarrollo de Internet.

En esta linea de innovacion e investigacion encontramos tra-
bajos que presentan la viabilidad de una ensefianza digitalizada,
asi como un aprendizaje que podriamos denominar 2.0, lo cual ha
puesto de relieve que los recursos tecnologicos bien entendidos y
empleados pueden aportar mas beneficios que prejuicios a la for-
macion, tal y como reflejan algunas investigaciones y experiencias
(Camara, Ortega & Tudela, 2017; Cafion, Canton, Arias, & Baelo,
2017; Loza, Salinas, & Glasserman, 2017; del Moral & Fernandez,
2015; Morales, Trujillo & Raso, 2016; Tarancén, 2017). En gen-
eral, en todas ellas vemos que la variable tecnoldgica es relevante
como recurso en el que se apoya la metodologia de ensefianza.

*Por correo postal, dirigirse a:
Universidad de Cordoba, Facultad de Ciencias de la Educacion,
Avda. San Alberto Magno s/n, 14004, Cérdoba , Spain

Centrandonos en los videojuegos, las divergencias en torno a
su buen hacer dentro del ambito académico son latentes, pues hay
estudios que afirman los beneficios de su utilizacion (DeCamp &
Ferguson, 2017; del Moral, Guzman, & Fernandez, 2018; Marin
& Martin, 2014), y quienes dibujan un panorama de generacién
de conductas violentas (Anderson & Gentile, 2014; Greitemey-
er, 2018). Pero si, a priori, tenemos en cuenta, como sefialan del
Moral y Fernandez (2015), que los videojuegos se han diseiiado
para ser empleados en un acto ludico y/o de entretenimiento, no
para el desarrollo de un proceso de ensefianza y aprendizaje, esas
diferencias de pensamiento no tienen por qué hacerse mas evi-
dentes, dado que algunas investigaciones indican que su empleo
en el ambito académico-educativo puede ser beneficioso (Adu-
kaite van Zyl, Er, & Cotani, 2017; Aznar-Diaz, Raso-Sanchez, &
Hinojo-Lucena, 2017; Barr, 2017; Martin, 2015; Marin & Sampe-
dro, 2016), de ahi que la vertiente de aprendizaje basado en juegos
digitales (ABJD) vaya cobrando cada vez mas fuerza (Herrero,
del Moral, & Torralba-Burrial, 2017).

Desde esta perspectiva amable de los videojuegos, presentamos
la siguiente investigacion, la cual trata de poner de relieve como
los maestros en pre-servicio denotan las bondades de este recurso
para el aprendizaje en la etapa de primara.

2 METODO

En linea con la investigacion llevada a cabo por Adukaite et al.
(2017) con estudiantes universitarios de Turismo, pretendemos
determinar si el empleo de los videojuegos puede mejorar el pro-
ceso de aprendizaje de los alumnos de Educacion Primaria. Para
ello, nos hemos posicionado en un paradigma positivista dentro
de un método de caracter cuasi-experimental (Sabariego, 2012).

2.1 Instrumento de recogida de datos

Para larecogida de los datos se ha utilizado la técnica de la encues-
ta 'y, dentro de ella, el cuestionario. Su disefio parti6 del empleado
por Marin y Martin (2014) y Marin (2016). El cuestionario estu-
vo conformado por 62 items, distribuidos en 3 dimensiones. La
primera, de identificacion de los participantes compuesta por:
género, edad, curso, dispositivo con el que juega habitualmente,
el nimero de horas que juega durante la semana y el fin de sema-
na, si suele jugar solo o acompaiiado, si juega con compaiieros del
centro, si juega en red y, por Gltimo, si conoce a los compaiieros
de partida. A continuacion, el conjunto que hace referencia a los
videojuegos y el aula de Educacion Primaria (dimension 2), se-
guida de la actitud hacia los videojuegos (dimension 3). La escala
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de medida de las respuesta ha sido tipo Likert de 5 puntos, donde
el 1 correspondia a nada y el 5 a demasiado (2=poco, 3=bastante
y 4=mucho).

La administracion del cuestionario se realizo en los siguientes
momentos: primero se llevo a cabo la exposicion teorica sobre los
videojuegos y la educacion, y en segundo lugar la administracion
del instrumento.

2.2 Validacion y fiabilidad del instrumento

Con el objeto de determinar la validez y fiabilidad del cuestion-
ario, este se sometio a diversas pruebas. La validez de constructo
se efectud a través de un andlisis factorial exploratorio, método
de extraccion de maxima verosimilitud y rotacion varimax, el cal-
culo previo del indice de Kaiser- Meyer y Olkin (KMO =.777),
la prueba de esfericidad de Bartlett (p<0,000) denotan signif-
icatividad; por otro lado, el factor arrojado concuerda con las
dimensiones hipotéticas propuestas en el constructo que se intenta
medir; en el primer factor, los items que saturan son los relativos a
la valoracion, explicando el 71% de la varianza total.

Con respecto a la validez de contenido se realizé la prueba de
jueces con profesores en ejercicio de Educacion Primaria.

Para la seleccion de los mismos se aplicaron los siguientes
criterios: mas de 5 afios de experiencia en este nivel educativo,
conocimiento mas alla del nivel de usuario de las TIC, utilizacion
de los recursos digitales en el aula y la facilidad de acceso a los
docentes. La muestra estuvo conformada finalmente por 39 profe-
sores de la ciudad de Cordoba, donde el 89.7% eran mujeres y el
10.3% eran hombres. El 2.6% tenia mas de 25 aflos de experiencia
laboral, el 15.8% entre 21 y 25, el 55.3% entre 16 y 20, el 21.1%,
entre 11y 15 afios y el 5.3% solo tenia entre 5y 10 afios de experi-
encia profesional. Con respecto al conocimiento de las TIC, todos
tenian un 100% de este asi como de uso en sus clases.

Centrando nuestra atencion en el uso de los videojuegos en el
aula de Educacion Primaria, los docentes reflejaron un uso de es-
tos en sus momentos de ocio. El 30.8% juega una hora a la semana
mientras que el 35.9% no suele jugar nunca.

En lo concerniente al objeto de su trabajo, las valoraciones que
realizaron al cuestionario estuvieron referidas a la redaccion de
los items, indicando que estas estuvieran de manera personal,
lo cual provoco la reelaboracion de todos los items. Por ultimo,
también indicaron que el instrumento era excesivamente largo,
si bien en nifios de este nivel educativo se podria administrar en
dos momentos, en funcién de las dimensiones en que los juec-
es distribuyeron los items generando dos dimensiones, amén de
la primera en la que se reflejaban los datos de descripcion de
la muestra: de un lado la establecida previamente por nosotros
(Videojuegos y educacion Primaria) y la segunda, denominada
“Actitud hacia los videojuegos”, en la que integraron los items
que estaban mas encaminados a determinar la conducta propia de
cada individuo ante un videojuego. De este modo las dimensiones
quedaron conformados por 35 y 13 respectivamente.

En cuanto a la fiabilidad del instrumento, se llevo a cabo el Alfa
de Cronbach obteniendo un valor de .901, por lo que se consid-
era muy alta (Mateo, 2012). Atendiendo a las 2 dimensiones en
que se agrupan los items, se procedid a analizar la fiabilidad de
cada una de ellas (.908 y .813): vemos que ambas dimensiones
se mantienen con valores altos (Mateo, 2012), confirmandose la
fiabilidad del instrumento.

2.3 Poblacion y muestra

La poblacion objeto de estudio han sido todos los maestros en pre
servicio del titulo de Grado en Educacion Primaria de la Univer-

sidad de Cordoba. El proceso de seleccion de la muestra obedece
aun modo incidental y por conveniencia, dado que la premisa fue
estudiantes que cursaran las materias de tecnologia que la citada
universidad oferta en los titulos de Grado de Educacion Primaria
en las modalidades de espafiol y bilingiie.

La muestra participante estuvo conformada por 169 estudi-
antes, donde el 64.9% eran hombres y el 35.1% eran mujeres.

Atendiendo a la edad, la muestra quedo distribuida del sigui-
ente modo: el 94.7% de los maestros en formacion tenia entre
20-25 afios, el 2.3% se encontraba entre los 26 y 35, y el 0.6%
tenia mas de 36 afios.

Acerca de los dispositivos que emplean para jugar a video-
juegos, el 56.1% lo hace a través de su teléfono movil, mientras
que el 18.7% utiliza la tablet, el 13.5% usa las videoconsolas vy,
finalmente, un 11.1% mediante el ordenador (portatil o de so-
bremesa).

En lo relativo a las horas que los maestros en pre-servicio sefia-
lan emplear para jugar a videojuegos (Tabla 1), comprobamos que
tanto el 26.3% y el 26.9% juegan en ambos periodos de tiempo
(durante la semana y en fin de semana) una hora. Es significativo
que el 19.9% indiquen jugar mas de cinco horas durante la sema-
nay 9.9% en el fin de semana. Llama la atenciéon que el 18.1% y
el 25.1% manifiestan no jugar ninguna hora ni entre semana ni los
fines de semana.

Tabla 1. Horas de juego empleadas

H. semana H. fin de semana
Ninguna hora 18.1 25.1
Quince minutos 0.6 23
Treinta minutos 2.9 53
Una hora 26.3 26.9
Una hora y media 0 0.6
Dos horas 16.4 14.0
Dos horas y media 0 0.6
Tres horas 8.2 11.1
Cuatro horas 7.6 4.1
Mas de cinco horas 19.9 9.9

Centrando la atenciéon en la modalidad de juego (solo o
acompaiado, con compaifieros, en red,...) el 62.2% juega solo,
mientras que el 35.7% lo hace acompafiado. El 35.5% juega en
red, frente al 47.3% que no lo hace y el 17.2% que manifiesta
hacerlo a veces. También se pone de relieve que jugar con com-
pafieros del centro educativo el 9.4% si lo hace, el 66.1% no y el
24.6% si juega a veces con sus colegas del grado. Interrogados
sobre el conocimiento que tienen del compaiiero de juego online,
indican que el 13.5% si lo conoce y el 52% no, mientras que el
28.1% sefiala que a veces si y otras no lo conoce.

Si atendemos a la contingencia género y horas de juego duran-
te la semana consumidas (Tabla 2) y en lo que se refiere al fin de
semana (Tabla 3), comprobamos que los hombres, tanto durante
la semana como en el fin de semana, juegan mas de 5 horas (24%
y 16%), y que, o bien juegan una media de 1 horay 5 horas (16%)
frente a las mujeres que lo hacen un 10%, y los fines de semana
no juegan (32%) o lo hacen 1 hora (31%).
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Tabla 2. Contingencia género*horas jugadas en semana

MUJER HOMBRE

Ninguna hora 24% 7%
Quince minutos 1% 0%
Treinta minutos 5% 0%
Una hora 34% 11%
Dos horas 20% 8%
Tres horas 5% 9%
Cuatro horas 6% 7%
Mas de 5 horas 10% 24%

Tabla 3. Contingencia género*horas jugadas en el fin de semana

MUJER HOMBRE

Ninguna hora 32% 11%
Quince minutos 3% 1%
Treinta minutos 7% 2%
Una hora 31% 16%
Dos horas 18% 7%
Tres horas 95 10%
Cuatro horas 4% 3%
Mas de 5 horas 1% 16%

3 RESULTADOS

3.1 Estudio descriptivo

El estudio descriptivo realizado en funcion de las dimensiones
arroja que en la primera (Videojuego y aula de Primaria) (Tabla
4), los maestros en formacion estan en una posicion positiva
(bastante) hacia la presencia de los videojuegos en el desarrollo
del curriculo de Educacion Primaria en 19 de los 35 item que
lo conforman, pues potencian conductas como las que indican
los item 10 (Crees en la igualdad de derechos entre hombres
y mujeres), 12 (Permite dominar la lengua de tu comunidad
autonoma (si la hubiese)), 16 (Ayuda en las operaciones men-
tales y de calculo son conocimientos que puedes aplicar a la
vida cotidiana) 27 (Ayudan a tener una actitud contraria a la
violencia) y el 30 (Potencian tener una actitud adecuada para
prevenir accidentes de trdfico). No obstante, destacan el item 9
(Discriminan a las personas con discapacidad)y el 14 (Te ayu-
da a desenvolverte adecuadamente en situaciones cotidianas
utilizando una lengua extranjera) en las que los participantes
revelan no estar de acuerdo en que los videojuegos permitan
que su utilizacion mejore o prevenga dichas conductas.

Tabla 4. Estudio descriptivo dimension 1

%

—_

333 .847 1.2 17 333 44.4 4.1

2 322 1.010 4.1 21.1 322 339 8.8
3 3.45 .862 1.8 123 322 46.6 7
4 3.66 768 76 292 52.6 10.5
5 3.29 940 1.8 194 353 34.7 8.8
6  3.51 1.042 29 158 257 38.6 17
7 3.56 .946 1.2 12.3 32.7 37.4 16.4
8 3.61 1.053 5.8 64 275 40.9 19.3
9 1.74 1.595 719 7.6 7.6 5.8 6.4

10 3.89 1.190 6.4 7.6 15.2 322 38.6
11 3.72 959 24 89 231 46.2 19.5
12 3.5 1.005 1.8 94 269 357 263
13 3.34 928 1.8 17 36.3 35.7 9.4
14 278 996 7.1 36.5 335 17.6 53
15 3.63 2444 1.8 123 35.1 38.6 11.7
16 3.77 895 1.2 7.6 24 474 19.9

17 3.15 944 1.8 251 374 28.1 7.6

18 3.53 .849 .6 123 304 474 9.4
19 3.47 815 .6 11.2 36.5 44.1 7.6
20 3.46 .849 .6 11.7 38.6 39.2 2.9
21 3.70 832 7.6 31 45 16.4

22 3.6 1.022 35 24.6 339 281 9.9
23 3.21 .959 1.2 246 357 292 9.7
24 3.71 .930 .6 8.8 31.6 36.8 222
25 3.67 .846 .6 82 292 474 14.6
26 3.58 945 1.8 11.1 304 409 15.8
27 376 1.038 2.3 11.7 19.3 409 257
28 3.72 947 1.8 82 275 41.5 21.1
29 3.63 1.062 3.5 13.5 199 427 205
30 397 1.060 3.5 53 20.5 322 38.6
31 3.68 909 1.2 10.1 249 473 16.6
32 3.59 .896 1.8 9.5 302 456 13
33 3.67 .808 1.8 48 292 53 11.3
34 338 .888 24 13.1 357 417 7.1
35 3.42 945 3.6 11.9 327 423 9.5

En la dimension 2 comprobamos que la actitud personal de los
maestros en formacion hacia los videojuegos es que les gustan
poco (item 36) y que estos ni benefician, ni no benefician el ren-
dimiento académico (item 47 y 48); sin embargo, los videojuegos
educativos si son de su agrado (item 45).
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Tabla 5. Estudio descriptivo dimension 2

%
M. DTT.
1 2 3 4 5
36 296 1.014 4.1 33.7 314 237 7.1
37 1.51 .882 67.3 22 4.8 4.8 1.2
38 1.85 1.868 56.8 23.7 10.7 59 3
39 1.39 725 72.2 18.9 7.1 1.2 .6
40  2.00 1.063 41.4 30.2 17.2 9.5 1.8
41 1.33 .730 78.1 14.2 4.7 2.4 .6
42 1.70  1.045 60.4 20.7 10.1 6.5 24
43 1.40 .825 75.1 16 4.1 3.6 1.2
44 1.58 1.000 67.3 17.9 7.1 5.4 2.4

45 2.81 1.052 10.7 272 39.6 154 7.1
46 234 1.096 249 36.1 23.7 11.2 4.1
47  2.08 919 29 43.2 19.5 7.7 .6
48 279 1349 207 26.6 19.5 189 142

3.2 Estudio inferencial

Para determinar la existencia o no de diferencias atendiendo a la
variable género y el dispositivo de uso para jugar, se han realizado
dos pruebas, T de Student (n.s.=0.05) para muestras relacionadas
con respecto al primero y Andlisis de la Varianza (ANOVA) para
el segundo. Con respecto a la dimension 1 (Videojuego y aula
de Primaria), se ha podido comprobar que a nivel de género solo
existen diferencias significativas en cuatro de los items (Conoces
y utilizas de manera apropiada la lengua castellana, Dominas las
lengua de tu comunidad autonoma [si la hubiese], Conoces as-
pectos fundamentales de las Ciencias de la Naturaleza y Valoras
el modo de comportamiento que favorezca a su cuidado) a favor
de los hombres.

Tabla 6. T de Student dimension 1

N M. DT.

ftem M 104 3.65 1.022 t=-1.06; p: 0.035; d de
ftem M 105 359 L0445 ug6:p: 0.028; d de
ftem M 105 341 885 (195 1 0.045; d de
18 H 66 371 760 Cohen: -0.34

ftem M 105 3.62 924§ 040; p: 0.005; d de
25 H 66 3.76 703 Cohen: -0.35

Con respecto a la dimension 2 (Actitud hacia los videojuegos)
(ver Tabla 5), encontramos diferencias a favor de los hombres en
los items referidos a: Me gusta informar a mis familiares y ami-
gos acerca de los nuevos videojuegos que me gustan; Participo
en foros/jornadas sobre videojuegos; Has participado en alguna
actividad online sobre videojuegos; Imito a los personajes de los
videojuegos a los que juego y Juegas a videojuegos que no son
recomendados para tu edad.

Tabla 7. T de Student dimension 2

N. M. D.T.

ftem M- 105 178 920 5 04;p:0.031;dde
40 H 64 236 1.187 Cohen: -0.55

ftem M- 105 127 593 3304 p:0.002; d de
41 H 64 1.44 906 Cohen: -0.24

ftem M- 105 153 821 3546 p: 0.001; d de
42 H 64 1.97 1.297 Cohen: -0.49

ftem M 105 130 .652 5604 p: 0.000; d
43 H 64 1.55 1.038 de Cohen: -0.27

ftem t=-1.683 ; p: 0.0015; d
44 M 105 143 807 ¢ Cohen: 041

Aplicando la prueba de Analisis de la Varianza segun el dispo-
sitivo empleado para jugar, podemos comprobar que no existen
diferencias significativas entre los participantes. Sin embargo, si
se encuentran diferencias con respecto al numero de horas que
pasan durante la semana jugando. Recategorizando esta variable
en 3 (no juego, juego de 1 a 5 horas y juego mas de 5 horas al
dia), vemos la existencia de diferencias en 5 de los items que la
conforman, siendo en todos los casos a favor de la opcién de “no
juego” (ver Tabla 8).

Tabla 8. ANOVA dimension 1

Juego por t.y p. de
horas al N M. DT los grupos
dia favorables
No juego 31 3.00 931
i el t=4.786;
ftem 1 useio ¢ 51 324 790  p=010. dife-
a> horas rencias a favor
Juego mas 89 35] 314 de no juego
de 5 horas
No juego 31 3.13 991
I de1 t=4.325;
fem3 g stom. 51 335 770 p=0IS.dife-
a> horas rencias a favor
Juego mas 9 36 833 de no juego
de 5 horas
No juego 31 3.35 915
i de1 t=3.210;
uego de = i
‘ 51 378 1.137  p=.043. dife-
ftem 12 a5 horas rencias a favor
Juego mas 39 388 927 de no juego
de 5 horas
No juego 31 2.87 957
I de 1 t=3.428;
uego de _ :
: 51 3.4 939 p=.035. dife-
ftem 23 a5 horas rencias a favor
Juego mas 39 337 946 de no juego
de 5 horas
No juego 31 3.26 930
e de1 t=3.146;
uego de _ :
i 51 3.51 987 p=.0048. dife-
Item 26 a5 horas rencias a favor
Juego mas % 373 902 de no juego
de 5 horas
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Para establecer las diferencias entre grupos se aplicd una
prueba post hoc (Tukey), obteniendo los siguientes resultados:

Con respecto al item 1, podemos indicar que hay efecto
entre las horas jugadas durante la semana y el desarrollo de
hébitos de estudio [F (2,168)=4.786, p=.010, n>=.05]. Las com-
paraciones entre grupos reflejan la existencia de diferencias
significativas entre los que juegan mas de 5 horas y los que no
juegan en el item 1 (t=2.92, p=.011).

Elitem 3 (Tienes confianza en ti mismo, iniciativa personal y
creatividad) presenta efecto en las horas jugadas durante el dia
[F (2,168)=4.325, p=.015, H?>=.04]. La prueba post hoc arroja
la presencia de diferencias significativas entre los que juegan
mas de 5 horas y los que no juegan (item 1; t=2.77, p=.017). Con
respecto al item 12 (Dominas la lengua de tu comunidad auto-
noma, si la hubiese), encontramos que hay un efecto entre los
que juegan mas de 5 horas y los que no juegan [F (2,168)=3.210,
p=.043, H>=.03]. La comparacién entre grupos indica diferen-
cias entre los que juegan mas de 5 horas y los que no (t=2.52,
p=.03). En el caso del item 23 [F (2,168)=3.428, p=.035, H>=.03],
podemos decir que hay efecto entre las horas jugadas durante
la semana y la capacidad de crear material audiovisual, encon-
trando diferencias entre los maestros en formaciéon que juegan
mas de 5 horas a la semana y los que juegan 0 horas (t=2.53,
p=.033).

Por ultimo, el item 26, referido al desarrollo de las capaci-
dades afectivas, estas se encuentran afectadas por las horas de
juego durante la semana; en concreto por jugar mas de 5 horas
[F (2,168)=3.146, p=.046, H?>=.03], existiendo diferencias sig-
nificativas entre aquellos que juegan mas de 5 horas durante la
semana y los que no (t=2.42, p=.043).

Con respecto a la segunda dimension (Tabla 9), en el item
36 (Me gusta jugar a videojuegos) encontramos la existencia
de efecto entre este y las horas jugadas entre semana (mas de 5
horas) [F (2,169)=14.842, p=.000, H>=.15]; la comparacion en-
tre grupos indica que existen diferencias entre los que juegan
mas de 5 horas a la semana (t=4.15, p=.000) y los que no juegan
o juegan mas de 5 horas. En el item 38 (Me informo en Internet
acerca de las novedades de los videojuegos), al igual que en
el item anterior, hay efecto en lo que se refiere a la busqueda
de informacion sobre los videojuegos y el tiempo jugado a es-
tos [F (2,169)=4.516, p=.012, H?>=.05], en la que han mostrado
diferencias hacia los que juegan mas de 5 horas a la semana
(t=4.15, p=.000). En el item 39, se ha constatado la existencia
de efecto entre pasar mas de 5 horas jugando a la semana y la
consulta del cédigo PEGI que cada videojuego tiene marcado
en la carcasa del mismo [F (2,169)=3.748, p=.026, H>=.04]; a la
vez, la comparacion entre grupos revela diferencias entre los
que juegan mas de 5 horas a la semana y los que no juegan (t=
274, p=.037). El item 40 refleja que hay efecto entre el manten-
er informado a la familia y amigos de sus preferencias o gustos
sobre la tipologia de videojuegos a los que les gusta jugar y
las horas que pasan jugando a estos [F (2,169)=9.003, p=.000,
H?=.09] y se han hallado diferencias significativas entre aquel-
los que juegan de 1 a 3 y mas de 5 horas a la semana (t=3.17,
p=.005; t=3.65, p=.001) frente a los que no juegan. En el caso
del item 41, referido a la participacion en foros/jornadas en tor-
no a los videojuegos, por parte de los maestros en formacion,
las pruebas realizadas indican que hay efecto entre este interés
y las horas jugadas durante la semana [F (2,169)=3.556, p=.031,
H?=.04]. La prueba post hoc muestra diferencias entre los gru-
pos comparados, hacia los que juegan entre 1 y 5 horas (t=2.6,
p=0.027) y los que, o bien no juegan, o bien juegan entre 1y
5 horas.

Finalmente, el item 46 (Has utilizados videojuegos en cla-
se mediante la ensefianza del profesor), arroja la existencia
de efecto entre este y jugar mas de 5 horas a la semana [F
(2,169)=4.858, p=.009, H>=.05], encontrando diferencias signif-
icativas a favor de los que juegan entre ly 5 horas a la semana
(t=3.09, p=.006)

Tabla 9. ANOVA dimension 2

Juego por t. y p. de los grupos

horas al dia M. DT favorables

No juego 31

Juegode 1 a 50 t=14.842; p=.000.
ftem 36 5 horas 296 1.014 diferencias a favor de

Juego més juego mas de 5 horas

de 5 horas 88

No juego 50

Juegode 1l a 31 t=4.516; p=.012.
ftem 38 5 horas 1.65 1.858 diferencias a favor de

Tueso més juego mas de 5 horas

g 88

de 5 horas

No juego 50

Juegode l a 31 t=3.748; p=.026.
ftem 39 5 horas 1.39 725  diferencias a favor de

Juego més juego mas de 5 horas

de 5 horas 88

No juego 31

Juegode I a 50 t=9.003; p=.000.
ftem 40 5 horas 2.00 1.063 diferencias a favor de

Tuego més juego mas de 5 horas

de 5 horas 88

Nojuego 31 =3.556; p=031.

Juegode I a 50 diferencias a favor
Item 41 5 horas 133 730 dejuegoentre 1y

Jueeo mas 5 horas y mas de 5

g 88 horas

de 5 horas

No juego 31

Juegode 1 a 50 ;T?éfesni;issz f&%or
ftem 46 5 horas 234 1.096 X

de juego entre 1 y 5
Juego mas 38 horas
de 5 horas

3.3 Estudio correlacional

Atendiendo a las dos dimensiones en que se encuentran agrupa-
dos los items, se ha procedido a realizar un estudio correlacional
de estas.

Con respecto a la dimension primera, indicar que hay correla-
cion significativa a un nivel de significacion tanto de n=.05 como
an=.01, menos en los items 9 y 14.

En la dimensidn 2, las correlaciones entre los items que la com-
ponen son altas a un nivel de significacion tanto de n=.05 como de
.01. No obstante, hay que destacar que los items 45 y 48 no pre-
sentan correlacion con ningun otro item de la dimension (Tabla
10), de lo que inferimos que los futuros maestros consideran que
los videojuegos educativos no tienen relacion con la visién que
tienen de los videojuegos de caracter general, asi como que este
ultimo tipo no se vincula a la mejora académica.
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Tabla 10. Estudio correlacional dimension 2

36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48
R 1
36
P
R 435" 1
37
P ,000
R 38" 680" 1
38
P ,000 ,000
R 168" 454" 221" 1
39 P 029 000 004
R 563" 443" 3817 3717 1
0 P ,000 000 ,000 000
R 340" 684" 256" 4297 430" 1
H P ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
R 443" 475" 260" 2277 434" 530" 1
© P 000 ,000 ,00 ,003 000 000
R 3617 583" 256" 3477 434 6017 4227 1
. P 000 ,000 ,001 ,000 ,000 000 000
R 364" 416" 188" 227" 370" 317" 502" 426" 1
“ P ,000 ,000 015 ,003 ,000 ,000 ,000 000
R ,104 ,004 018 ,144 133 -011 045 094 034 1
. P 178 955 812 061 085 889 560 225 657
R 205" 220" L,I51 ,185' 209" 306" 224 253" 117 174" 1
4 P 007 ,004 051 016 ,006 ,000 003 ,000 132 023
R 138 305" 142 3127 280 281" 334" 2667 3797 114 317" 1
i P 075 ,000 ,065 ,000 ,000 000 000 ,000 ,000 141 000
R ,107 059 -006 ,095 012 ,004 -011 ,037 ,060 031 -009 -2997 1
* P 167 450 942 217 872 963 889 635 437 690 909 000

**_ La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
*. La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

4 DISCUSION Y CONCLUSIONES

El aprendizaje mediado por videojuegos es una realidad que poco
a poco va cobrando relevancia y tomando su posicion en el pro-
ceso de aprendizaje del alumnado, independientemente del nivel
educativo en el que nos situemos (Barr, 2017; Marin, 2016).

Existen una serie de factores que determinan la relacion de los
nifos, adolescentes y jovenes con los videojuegos, siendo el ti-
empo dedicado al juego uno de ellos. La Entertainment Software
Association (2016) reflejo que las horas de juego de los jovenes
norteamericanos gira en torno a 3 horas a la semana (45%), al ig-
ual que los resultados alcanzados por Haranto, Toy y Yan (2018),
y en esa linea se presentan los aqui hallados, pues los maestros
en formacion que participan en este estudio han evidenciado que
las horas que dedican al juego (durante la semana a videojuegos
y el fin de semana) no afectan a sus actividades académicas, a
diferencia de los resultados logrados en el estudio de Hartanto,
Toh y Yang (2018).

En lo que respecta al género y al tiempo dedicado a los video-
juegos, los hombres son quienes mas juegan, tanto entre semana
como en el fin de semana (Giancotti et al., 2018; Sierra-Daza &
Fernandez-Sanchez, 2017). Igualmente son los hombres los que

consideran que los videojuegos en la etapa de primaria permit-
en conocer y utilizar la lengua castellana y la de la comunidad
autonoma, ademas de considerar que permiten la adquisicion de
aspectos fundamentales de las Ciencias de la Naturaleza y de
comportamientos que favorezca a su cuidado. Acerca de la actitud
que estos tienen hacia los videojuegos hay que sefialar que ellos
presentan una actitud mas favorable hacia la comunicacion de los
tipos de videojuegos a los que juegan, su participacion en foros o
jornadas sobre el tema e imitar a los personajes de los videojuegos
a los que juegan. Llama la atencion que, ademas, los hombres
manifiestan jugar a videojuegos que no son recomendados para su
edad mas que las mujeres.

Es llamativo también que, al igual que ocurre con otros recur-
sos digitales como son las redes sociales (Marin, Sampedro, &
Vega, 2017), los estudiantes no conocen a los jugadores con los
que comparten partida a través de la red, aspecto este que deberia
ser estudiado en profundidad (Marin, Sampedro, & Vega, 2017),
pues son campo abonado para el desarrollo de conductas disrup-
tivas, perjudiciales para la salud y/o de acoso (Gentile, Bender, &
Anderson, 2017; Tang & Fox, 2017).
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A su vez, el empleo de los videojuegos en el aula de primaria
les permitira generar opiniones favorables sobre la igualdad de
derechos entre hombres y mujeres, ademas de ayudarles a mejorar
o dominar la lengua.

Un area que se ve favorecida por el empleo de los videojuegos
es la de matematicas. Los maestros en formacion consideran que
en el aula de primaria ayudan en el aprendizaje de las operaciones
mentales y del calculo y que, a la vez, les permitira aplicar esos
conocimientos que pueden aplicar a la vida cotidiana (del Moral,
Fernandez, & Guzman-Duque, 2016).

A diferencia del trabajo de Anderson y Gentile (2014), los par-
ticipantes indican que la utilizacion de los videojuegos en el aula
de primaria puede ayudar a desarrollar conductas contrarias a la
violencia, de lo que inferimos que podrian ser un recurso a la hora
de disefiar programas de modulacion de la convivencia escolar.

En linea con la investigacion desarrollada por Stinchcombe
et al. (2017) con 50 estudiantes de la Universidad de Otawa
(Canada), que indicaba que la utilizacion de simuladores de con-
duccion incrementaban las habilidades cognitivas y perceptivas,
los estudiantes espafoles también consideran que el empleo de
videojuegos, en este caso los simuladores de conduccion tipo
Gran Turismo (creado para Play Station), por ejemplo, potencian
tener una actitud adecuada para prevenir accidentes de trafico.

Es relevante que los participantes no estén de acuerdo con la
afirmacion dsegun la cual los videojuegos permitan discriminar
a las personas con discapacidad (Calvo-Ferrer & Belda-Medina,
2015; Castro-Sanchez, Chacén-Cubero, & Padial-Ruz, 2017;
Wartenweiler, 2018) o que ayuden a desenvolverte adecuada-
mente en situaciones cotidianas utilizando una lengua extranjera
(Brazo, Mufioz, & Castro, 2018).

Por ultimo, en lo que se refiere a las horas que permanecen
jugando, los maestros en formacion juegan mas de 5 horas a
la semana, con lo cual se puede inferir que los jovenes hoy no
presentan una conducta adictiva o un uso problematico de estos
como reflejan los trabajos de Chamarro et al. (2014) y Torres-Ro-
driguez y Carbonell (2015).
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