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Resumen:

Diversos estudios señalan que la metodología utilizada por el docente influye en el dominio afectivo y, por ende, en el cognitivo.
Por ello, se hace necesario potenciar estrategias didácticas que favorezcan estados emocionales positivos en la enseñanza de las
ciencias desde los primeros niveles educativos. En base a ello, el objetivo de la investigación ha sido analizar las implicaciones
cognitivas y emocionales de la implementación de un videojuego para la enseñanza de contenidos de ciencias en primaria. Se ha
seguido un diseño cuasiexperimental con grupo de control, experimental, pre-test y post-test. Participaron mediante muestreo no
probabilístico 144 estudiantes de 9 a 12 años, divididos en grupos de control y experimental. Con el grupo control se utilizó un
modelo didáctico expositivo y para el grupo experimental se diseñó e implementó un videojuego en Minecra para el aprendizaje
de los mismos contenidos curriculares que el grupo control. El análisis intragrupal reveló que ambas intervenciones fueron
efectivas desde el punto de vista del aprendizaje del alumnado. Sin embargo, el análisis estadístico comparativo entre grupos reveló
diferencias estadísticamente significativas (Sig.< 0,005) entre el grupo control y el experimental, a favor del alumnado que utilizó
los videojuegos, tanto en la variable conocimiento como en las emociones experimentadas.
Palabras clave: Educación Primaria, Videojuegos, Enseñanza de las ciencias, Emociones.
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Several studies indicate that the methodology used by the teacher influences the affective domain and, consequently, the cognitive
domain. For this reason, it is necessary to promote didactic strategies that favour positive emotional states in the teaching of science
from the first educational levels. Based on this, the aim of this research was to analyse the cognitive and emotional implications of
the implementation of a video game for teaching science content in primary school. A quasi-experimental design was followed with
a control group, an experimental group, a pre-test and a post-test. A non-probabilistic sample of 144 students from 9 to 12 years
of age participated, divided into control and experimental groups. e control group used a student-centred expository didactic
model and for the experimental group a Minecra video game was designed and implemented for learning the same curricular
content as the control group. Intra-group analysis revealed that both interventions were effective from the point of view of student
learning. However, the comparative statistical analysis between groups revealed statistically significant differences (Sig.< 0.005)
between the control group and the experimental group, in favour of the students who used the video games, both in the knowledge
variable and in the emotions experienced.
Keywords: Primary Education, Videogames, Science education, Emotions.

Introducción

Los videojuegos constituyen una vía de entretenimiento popular y familiar que forma parte del desarrollo
tecnológico que experimenta la sociedad actual. Cada vez es más habitual que los más jóvenes se interesen
por su funcionamiento y aprendan a manejarlos correctamente desde edades muy tempranas (Pérez-García,
2014). Es tal la popularidad de los videojuegos que hasta su campo de actuación se ha ido ampliando y en
la actualidad sobrepasa la frontera del entretenimiento, dando paso a diversas posibilidades de uso en otros
contextos, como, por ejemplo, en el ámbito educativo (Bourgonjon et al., 2010; Kim et al., 2009; Schaaf,
2012; Rodríguez-Hoyos y Gomes, 2013).

La cantidad de tiempo que los jóvenes pasan interactuando con sus ordenadores y dispositivos móviles ha
hecho ver que es posible aprovechar los videojuegos y utilizarlos como una herramienta que ayude y permita a
los estudiantes mejorar su aprendizaje (Ružic-Baf et al., 2016). A pesar del notorio impacto de la industria de
los videojuegos en los escolares, los sistemas educativos siguen resistiéndose, de forma generalizada, a incluir
estas plataformas de ocio interactivo en los documentos curriculares, obviando sus interesantes posibilidades
creativas y didácticas (Pérez-García, 2014). Además, la preocupación y las valoraciones que dichos juegos
han recibido por parte de padres, educadores y principalmente los medios de comunicación, para quienes
generalmente los videojuegos son vistos como algo negativo y perjudicial, han sido determinantes a la hora de
ser considerados un recurso educativo con gran potencial (Calvo, 1998). Es usual hallar noticias alarmantes
sobre los efectos negativos de los videojuegos, por ejemplo, que causan adicción, fomentan la agresividad,
interfieren en la realización de otras actividades o favorecen el sexismo, entre otros (Estallo, 1995). Sin
embargo, los hallazgos de investigaciones recientes sobre los videojuegos educativos apuntan a conclusiones
más bien contrarias, pues parece que cuando se usan los videojuegos como estrategia de aprendizaje se
espera, con cierta seguridad, que los estudiantes entiendan y asimilen con mayor facilidad las explicaciones
impartidas por los docentes (Roncancio-Ortiz et al., 2017).

Diversos autores apuntan que el aprendizaje que combina las clases presenciales tradicionales con el uso
de la tecnología educativa fomenta la posibilidad de aprender en función de la velocidad de aprendizaje
(Rasheed et al., 2020), mejora la alfabetización digital (López-García y Morcillo-Ortega, 2007) y favorece el
desarrollo del pensamiento crítico (Alba-Pastor, 2005) y de habilidades para resolver problemas (Kirriemuir
y Mcfarlane, 2004). En consecuencia, todas estas ventajas no solo implican una mejora de las habilidades
mentales si no también un aumento del interés, la motivación y la participación de los estudiantes en las tareas
(Jagušt et al., 2018) debido, en gran parte, al principio conocido como “aprender haciendo” (Nordby et al.,
2016; Roncancio-Ortiz et al., 2017). En este sentido, los videojuegos, enmarcados dentro del Aprendizaje
Basado en Juegos (Del Moral-Pérez et al., 2016), se convierten en una valiosa herramienta pedagógica para
captar la atención del alumnado y estimular su interés por el aprendizaje.
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En los últimos años se han realizado numerosos estudios que muestran los beneficios asociados a los
videojuegos dentro del contexto educativo. Concretamente, en el estudio realizado por Tüzün et al. (2009)
se desarrolló un juego de ordenador para que los alumnos de primaria aprendieran. El análisis de las
pruebas previas y posteriores a la realización del juego mostró que los alumnos obtuvieron resultados de
aprendizaje considerables al participar en entornos de aprendizaje basados en juegos. En la investigación
desarrollada por McClarty et al. (2012) se concluye que el efecto de los videojuegos en la motivación y
el compromiso, frente a los métodos tradicionales de enseñanza, es altamente resaltable. Dicho estudio
mostró que aquellos estudiantes que utilizaron videojuegos educativos estaban completamente inmersos en
su entorno de aprendizaje y centrados en la actividad planteada por el docente (McClarty et al., 2012). Por
otro lado, también existen otros estudios que avalan los efectos positivos que la utilización de los videojuegos
presenta sobre las inteligencias múltiples de los estudiantes de primaria. Del Moral et al. (2014) muestran
cómo el uso de los videojuegos fomenta el desarrollo de la inteligencia lógico-matemática y la visoespacial
en las niñas y la inteligencia lingüística e interpersonal en los chicos. Llorca (2009) concluía en su estudio
que los videojuegos pueden representar “un vehículo pedagógico muy útil” para motivar la autoeficacia, una
variable que indudablemente mejora el rendimiento académico (Barca-Lozano et al., 2012). Otros autores
consideran que los videojuegos favorecen las habilidades sociales, la implicación ante la consecución de
objetivos y la tolerancia a la frustración (López-Raventós, 2016), incluso que mejoran la capacidad para
asumir riesgos, resolver problemas y tomar decisiones (Li et al., 2012). Aunque quizás el valor más importante
que incorporan los videojuegos es que aportan experiencias en situaciones o simulaciones basadas en la
vida real (López-Raventós, 2016), pues el jugador interactúa con el contexto creado, tomando decisiones
y percibiendo inmediatamente las consecuencias (Gros, 2000). No obstante, este último aspecto resulta de
especial importancia en la enseñanza científico-tecnológica, pues para que esta sea efectiva y significativa,
numerosos autores recomiendan que las actividades planteadas en el aula estén vinculadas con la vida real
(Acevedo, 2004; Hackling y Prain, 2005).

En base a estos planteamientos, resulta evidente que los videojuegos representan una opción creativa,
llamativa y esperanzadora para el aprendizaje (Gee, 2004), sobre todo de aquellos contenidos que suelen
resultar más tediosos y complejos como son los científicos. El fomento de la alfabetización científico-
tecnológica es un tema que preocupa especialmente a las instituciones educativas y gubernamentales (NSF,
2012; OECD, 2019), que buscan impulsar en los niños y jóvenes el correcto uso del lenguaje científico,
no solo dentro del contexto escolar sino también en el contexto diario. No obstante, expertos en materia
educativa sugieren que para desarrollar la alfabetización científico-tecnológica es importante hacer uso de
estrategias didácticas centradas en los estudiantes, dada la implicación activa de los mismos en el proceso
de aprendizaje (Martínez-Borreguero et al., 2018). Concretamente, Bevins y Price (2016) consideran que el
papel activador del profesor es la mejor vía para enseñar ciencias. Afirman que esta forma de enseñar aporta
al alumnado un mayor control del propio aprendizaje, aumenta su comprensión y motivación durante el
proceso y mejoran su actitud hacia la práctica científica, incrementando su autoestima y su capacidad para
manejar nueva información en una sociedad cada vez más compleja (Bevins y Price, 2016). Por todos estos
motivos, los videojuegos nuevamente suponen un medio didáctico prometedor en el aula de ciencias. No
obstante, si queremos usar los videojuegos con un objetivo educativo hay que hacer consciente al alumnado
de los aprendizajes que está adquiriendo a través del juego (Gros, 2009). Por ello, expertos en la materia como
Gros (2009) o Abt (1987) sugieren denominarlos juegos serios (serious games), ya que tienen como objetivo
usar las ventajas que proporcionan los videojuegos, pero cuyo objetivo fundamental no es el entretenimiento
sino el aprendizaje.

Otra de las ventajas asociadas a los videojuegos, cuando son introducidos en la escuela, es la facilidad que
tienen para captar el interés educativo del alumnado (Gros, 2000). Se ha comprobado que el interés y las
actitudes positivas del alumnado tienen una alta influencia en la motivación académica y en las estrategias
cognitivas (adquisición, almacenamiento, recuperación de la información, etc.), y por ende en el aprendizaje
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y en el rendimiento escolar (Pekrun, 1992). Por consiguiente, si queremos estimular el interés del alumnado
hacia aquellas asignaturas escolares más rechazadas, como las ciencias o las matemáticas (Mateos-Núñez et al.,
2019), es recomendable combinar adecuadamente aspectos lúdicos y formales en el aula. Es decir, presentar
experiencias u otras actividades que resulten amenas a la vez que formativas (García- Molina, 2011; Martínez-
Borreguero et al., 2018).

A tenor de lo anterior, está claro que el profesorado puede aprovechar los videojuegos como un material
educativo para enseñar un contenido curricular específico, a partir de la creación de un entorno de
aprendizaje que permite enfrentarse a un sistema complejo, multidimensional, multimedia e interactivo
(Gros, 2009). Pero, indudablemente, la incorporación de estas tecnologías en las clases supone un desafío
para el profesorado que a veces encuentra numerosas barreras para su utilización en el aula (López-García
y Morcillo-Ortega, 2007). Una posible causa de tal situación es la escasa formación del profesorado en las
competencias básicas necesarias para el uso eficaz de los videojuegos en las aulas (Pérez-García, 2014). No
obstante, los profesores desempeñan un papel fundamental en el aprendizaje de los escolares y por ello,
es importante asegurar que estén debidamente cualificados. En este contexto, los maestros y profesores
en activo deben recibir apoyo para que tengan los conocimientos necesarios sobre el campo de estudio
y los conocimientos pedagógicos relacionados con la planificación y diseño de actividades basadas en
los videojuegos, proporcionándoles los recursos y materiales necesarios para su correcta implementación
(Erdogan y Cici, 2017).

Resulta evidente que la investigación sobre el uso de los videojuegos para el aprendizaje ha crecido de
forma exponencial en la última década y se pueden encontrar estudios en una gran variedad de contextos
como la educación primaria, secundaria o incluso la educación superior (Gros, 2014). Algunos estudios
(Ritterfeld et al., 2009) han analizado que el uso de videojuegos en el aula mejora el aprendizaje de los
estudiantes. Concretamente, resaltan que el alumnado que utiliza los videojuegos obtiene puntuaciones
significativamente más altas que el que no los utiliza, mejorando incluso de manera significativa la motivación
de los estudiantes (Kebritchi et al., 2010). Sin embargo, otras investigaciones sobre la relación entre los
videojuegos y los resultados académicos exponen resultados poco concluyentes a nivel formativo (Mitchell
y Savill-Smith, 2005). Así, los resultados de algunos estudios (Friedman, y Saponara, 2008; Ketamo y
Suominen, 2010) han mostrado que los alumnos que utilizan los videojuegos no tienen mejores resultados
académicos que los que no los utilizan, aunque sí se evidencian efectos positivos en la implicación y
motivación de los alumnos. De hecho, estudios de Ke (2009) y Hwang y Wu (2012) indican que la
mayor parte de la literatura científica sobre el uso de los juegos digitales se fundamenta principalmente en
percepciones sobre el potencial de los videojuegos, sin que realmente se puedan evidenciar sus ventajas en
los procesos formativos. Por este motivo, en el presente estudio se pretende analizar las implicaciones a nivel
cognitivo y emocional que puede producir la utilización de un videojuego en el aprendizaje de contenidos
de ciencias en Educación Primaria.

Metodología

La investigación realizada ha sido de tipo cuasiexperimental con grupo de control y grupo experimental, pre-
test y post-test. Con el grupo de control se empleó una metodología de enseñanza de corte tradicional, con un
modelo didáctico expositivo centrado en el estudiante. Para el grupo experimental se utilizó una metodología
más activa, mediante el diseño e implementó un videojuego en Minecra para el aprendizaje de los mismos
contenidos curriculares que el grupo control, con el propósito de establecer un análisis comparativo entre
grupos, a nivel cognitivo y emocional.
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Objetivos

El objetivo general de la investigación ha sido analizar las implicaciones cognitivas y emocionales de la
implementación de un videojuego diseñado en Minecra para la enseñanza de contenidos de ciencias en
primaria. En concreto, se trabajó el bloque de contenidos relacionado con el esqueleto humano. Así mismo,
se pretendía establecer un análisis comparativo entre la metodología utilizada en el grupo de control con la
metodología utilizada en el grupo experimental, determinando los posibles beneficios que tiene la utilización
del videojuego en el aula de primaria para el aprendizaje de ciencias.

Muestra

Mediante un muestreo no probabilístico, debido a la disponibilidad del centro educativo, se contó con la
participación de 144 estudiantes de entre nueve y doce años. Este colectivo pertenecía a los niveles de 4º, 5º y
6º curso de Educación Primaria. En cada uno de los niveles educativos los participantes se dividieron en dos
grupos, uno el grupo de control (GC) y otro el grupo experimental (GE). La tabla 1 muestra la distribución
de alumnos en cada curso y grupo de trabajo:

TABLA 1
Distribución del número de alumnos por curso

Desarrollo de la intervención

La intervención didáctica se desarrolló siguiendo el esquema que se muestra en la figura 1.

FIGURA 1
Esquema del desarrollo de la intervención

Como se puede observar, la intervención se desarrolló en tres sesiones con ambos grupos de trabajo. En
la primera sesión se pasó un pre-test al grupo de control y al experimental con el que se obtuvo información
sobre sus emociones hacia las ciencias, así como los conocimientos previos que tenían sobre el esqueleto
humano. En la segunda sesión con el grupo de control se siguió una metodología tradicional expositiva basada
en explicaciones teóricas, preguntas al alumnado y utilización de fichas de trabajo. En la figura 2 se muestra a
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modo de ejemplo una de las fichas utilizadas. En cambio, con el grupo experimental se siguió una metodología
basada en el uso de un videojuego diseñado específicamente para el aprendizaje de los mismos contenidos
que el grupo de control. El videojuego se elaboró en Minecra y los estudiantes tenían que adentrarse en la
estructura del esqueleto humano con un laberinto de preguntas en su interior con el que se podían conseguir
diamantes o esmeraldas según la respuesta elegida. Las figuras 3 y 4 muestran algunas capturas del videojuego
implementado. En la última sesión se pasó un post-test tanto al grupo de control como al experimental con
el propósito de analizar los cambios producidos a nivel emocional y cognitivo con el uso de una metodología
u otra.

FIGURA 2
Ejemplo de ficha utilizada en la intervención del grupo de control



Guadalupe Martínez Borreguero, et al. Implicaciones cognitivas y emocionales de la implementación ...

PDF generado a partir de XML-JATS4R por Redalyc
Proyecto académico sin fines de lucro, desarrollado bajo la iniciativa de acceso abierto 120207

FIGURA 3
Material intervención grupo experimental I
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FIGURA 4
Material intervención grupo experimental II

Instrumentos de medida

Para recabar la información antes y después de las intervenciones, se diseñaron en base a trabajos previos dos
instrumentos de medida, uno a modo de pre-test y otro a modo de post-test, los cuales estaban divididos en
dos categorías en función de la variable emocional y cognitiva que se pretendía medir. El pre-test está formado
por 25 ítems de los cuales 17 son preguntas para medir las emociones mediante una escala de tipo Likert de
cuatro valores desde “siempre siento” (valor 1), “muchas veces siento” (valor 2), “a veces siento” (valor 3),
hasta el “nunca siento” (valor 4). Se seleccionaron cuatro emociones positivas (alegría, entusiasmo, diversión
y tranquilidad) y cuatro negativas (aburrimiento, miedo, tristeza y nerviosismo) de acuerdo con estudios
previos (Rebollo, et al., 2008; Brígido, et al., 2010; Mateos-Núñez et al, 2019). Por otro lado, la parte cognitiva
estaba compuesta por 8 preguntas de contenido sobre el esqueleto humano con cuatro posibles respuestas
donde sólo una es la correcta. En la tabla 2 se muestran algunas de las preguntas planteadas.
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TABLA 2
Ejemplo cuestionario de conocimientos

Para determinar la validez y fiabilidad de la prueba de conocimientos utilizado en la investigación se
llevaron a cabo varias pruebas psicométricas siguiendo las recomendaciones de estudios previos (Ding y
Beichner, 2009; McColgan, et al. 2017). Se realizaron pruebas estadísticas enfocadas a la valoración de los
ítems del test, como el índice de dificultad, los índices de discriminación, el coeficiente biserial puntual y la
Delta de Ferguson, utilizando las fórmulas especificadas en los estudios anteriores. Como se observa en la
tabla 3, todos los valores se encuentran dentro del rango recomendado, tanto para el pre-test como para el
post-test diseñado.

TABLA 3
Análisis psicométrico del instrumento de evaluación
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Resultados

Resultados referidos a la variable cognitiva
En cuanto a la variable cognitiva, la tabla 4 muestra la media, la desviación estándar y el error estándar de

la nota media del grupo de control y el experimental en el pre-test.

TABLA 4
Estadísticos descriptivos nota pre-test GC y GE

Como se puede observar en la tabla 4, la media del grupo de control es de 7,15 y la del grupo experimental
de 6,78. Para comprobar si las diferencias encontradas entre los grupos eran estadísticamente significativas,
se llevó a cabo un análisis inferencial mediante la prueba t de Student, cuyos resultados se muestran en la
tabla 5. El análisis inferencial realizado muestra un nivel de significación mayor a 0,05, por lo que no existen
diferencias estadísticamente significativas en la nota media del pre-test del grupo de control y del grupo
experimental, de tal forma que eran grupos homogéneos en cuanto los conocimientos previos que poseían
sobre el esqueleto humano.

TABLA 5
Análisis inferencial de las calificaciones del pre-test GC vs GE. Prueba t de Student

En la tabla 6 se muestra la media, la desviación estándar y el error estándar de la nota media del grupo de
control y el experimental en el post-test.

TABLA 6
Estadísticos descriptivos nota post-test GC y GE

Como se puede observar en la tabla 6, la media del grupo de control es de 6,87, mientras que la del grupo
experimental es de 8,02. De nuevo se realizó la prueba t de Student para el análisis comparativo de los grupos,
la cual se muestra en la tabla 7. El análisis inferencial realizado muestra un nivel de significación menor a
0,05, por lo que se puede afirmar que sí existen diferencias estadísticamente significativas en la nota media
del post-test del grupo de control y el experimental, a favor del experimental. Sin embargo, para comprobar el
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tamaño efecto de las diferencias estadísticamente significativas encontradas en el pos-test, se calculó el valor
delta de Cohen, representado por d. En concreto, se obtuvo un valor de d = 0,66. Este resultado revela un
tamaño del efecto medio. Asimismo, se calculó la potencia estadística en base al tamaño muestral utilizado,
el nivel de significación y el tamaño de efecto. La potencia obtenida fue de p = 0,975 lo que refuerza la validez
de las diferencias estadísticas encontradas entre grupos. Estos resultados parecen indicar que la metodología
utilizada en el grupo experimental promovió un mejor aprendizaje de los contenidos en comparación con la
metodología del grupo de control.

TABLA 7
Análisis inferencial de las calificaciones del post-test GC vs GE. Prueba t de Student

Por otro lado, se llevó a cabo un análisis intragrupal para analizar la efectividad de las intervenciones para
el aprendizaje del alumnado. Se realizó la prueba t de Student para muestras emparejadas que se muestra en
la tabla 8 y con la que se comparó la media del pre-test y del post-test de los dos grupos.

TABLA 8
Análisis inferencial Pretest vs Posttest en GC y GE Prueba t de Student para muestras emparejadas

En el caso del grupo de control, no existen diferencias estadísticamente significativas entre las notas medias
del pre-test y del post-test. En cambio, en el grupo experimental sí existen diferencias estadísticamente
significativas. En concreto, se obtuvo una delta de cohen d = 0,798 lo que indica un tamaño de efecto alto
y una potencia estadística p = 1 que refuerza la validez de las diferencias estadísticas encontradas. Es decir,
hubo una mejora significativa en el aprendizaje de contenidos tras la intervención con el videojuego. Estos
resultados están en la línea de algunos estudios como el de Ritterfeld et al. (2009) y Tüzün et al. (2009),
los cuales mostraron que el uso de videojuegos en el ámbito educativo consigue mejoras significativas en el
aprendizaje del alumnado.

Resultados referidos a la variable emocional
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Respecto a la variable emocional, primero se compararon las emociones presentadas en el grupo de control
y el experimental en el pre-test mediante la prueba t de Student para muestras independientes. Se analizaron
las emociones positivas (alegría, entusiasmo, diversión y tranquilidad) y las negativas (aburrimiento, miedo,
tristeza y nerviosismo). La tabla 9 muestra los resultados obtenidos en la prueba t de Student. Los
resultados muestran que no existen diferencias estadísticamente significativas (Sig. < 0,005) en ninguna de las
emociones, es decir, los dos grupos eran equivalentes emocionalmente antes de las intervenciones didácticas.

TABLA 9
Comparación de las emociones en el pre-test GC vs GE. Prueba t de Student

Después de las intervenciones, se compararon de nuevo las emociones que experimentaban los alumnos
del grupo de control y del grupo experimental, con el propósito de analizar la influencia de la metodología
didáctica utilizada en el dominio emocional de los participantes. La tabla 10 muestra los resultados
obtenidos en el análisis comparativo de las emociones presentadas en el post-test entre el grupo de control y
experimental mediante la prueba t de Student para muestras independientes. Asimismo, se incluye la delta de
cohen con el tamaño de efecto y el valor de la potencia estadística. Como se puede observar en la tabla 10, el
análisis inferencial muestra que sí existen diferencias estadísticamente significativas entre las emociones del
post-test del grupo de control y el experimental, tanto para las emociones positivas como para las emociones
negativas. En concreto, las emociones positivas son mayores en el grupo experimental que en el grupo de
control. Además, estas diferencias encontradas presentan un tamaño de efecto representado por la delta de
cohen (d) como alto y con una potencia estadística que refuerza las diferencias intergrupales encontradas.
Es decir, los alumnos que utilizaron el videojuego como metodología manifestaron más emociones positivas
(alegría, entusiasmo, diversión y tranquilidad), lo cual concuerda con estudios como el de Dávila (2018)
que resalta que el uso de las TIC puede repercutir en las emociones del alumnado, de ahí que este tipo de
recursos sean valorados de manera positiva. Asimismo, las emociones negativas disminuyeron en el grupo
experimental mientras que en el grupo de control aumentaron, por lo que se puede decir que el uso de
actividades más activas como los videojuegos potencian las emociones positivas, mientras que las actividades
más teóricas potencian las negativas (Mellado et al., 2014). En concreto, en la variable aburrimiento se
encuentran diferencias con un tamaño de efecto alto y en las variables tristeza o miedo con un tamaño de
efecto moderado.
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TABLA 10
Comparación de las emociones positivas en el posttest GC vs
GE Prueba t de Student delta de cohen y potencia estadística

Los resultados anteriores pueden reforzarse mediante un análisis intragrupal, comparando la evolución de
las emociones manifestadas por los alumnos del grupo de control en el pre-test y el post-test por un lado, y por
otro las emociones de los alumnos del grupo experimental antes y después de la intervención didáctica con
el videojuego. Para ello se llevó a cabo un análisis inferencial mediante la prueba t de Student para muestras
emparejadas, cuyos resultados se muestran en la tabla 11 (emociones positivas) y en la tabla 12 (emociones
negativas). Se presentan también los valores de la delta de cohen (d) que representa el tamaño de efecto y la
potencia estadística p.

TABLA 11
Comparación emociones positivas pretest vs posttest GC y GE Valor de la significatividad delta

de cohen potencia estadística y cambio observado Prueba t de Student para muestras emparejadas
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TABLA 12
Comparación de emociones negativas pretest vs posttest GC y GE Valor de la significatividad delta
de cohen potencia estadística y cambio observado Prueba t de Student para muestras emparejadas

El análisis inferencial muestra que en el grupo de control hay algunas emociones que presentan diferencias
significativas entre el pre-test y el post-test. Los alumnos del grupo de control manifiestan una disminución
estadísticamente significativa de emociones como alegría y diversión, con un tamaño de efecto pequeño y
un aumento de las emociones negativas como el aburrimiento y el miedo con un tamaño de efecto mediano.
Estos resultados indican que la intervención tradicional que se llevó a cabo no contribuyó a un aumento
de la motivación o la atención del grupo, lo cual sí que se puede llegar a conseguir al emplear el juego en
determinadas actividades, tal y como afirma Sánchez (2015). Sin embargo, en el grupo experimental existen
diferencias estadísticamente significativas en todas las emociones del pre-test y del post-test. Además, estas
diferencias estadísticamente significativas en el grupo experimental presentan un tamaño de efecto alto y una
potencia estadística adecuada. En concreto, se comprueba una evolución positiva de las emociones alegría,
entusiasmo, diversión y tranquilidad, a la vez que disminuyeron las emociones negativas. Estos resultados
muestran que el uso de videojuegos puede repercutir en aspectos como la atención y la motivación del
alumnado (Rosas et al., 2011), consiguiendo mejoras significativas (Blunt, 2007).

Discusión y conclusiones

Como se ha podido observar en los resultados obtenidos, tras la intervención didáctica, los alumnos del
grupo experimental manifestaron una mejora significativa en el aprendizaje a través del aumento de las notas
medias. Estos resultados coinciden con investigaciones que señalan que los alumnos que utilizan videojuegos
alcanzan puntuaciones mucho más altas en comparación de los que no los utilizan (Kebritchi et al., 2010).
Este aumento en las notas puede deberse, entre otras cosas, a que es un tipo de recurso que hace que el
alumnado se implique activamente en el proceso de enseñanza y aprendizaje (Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley
y Sung, 2013), a la vez que consigue que resulte más atractivo dicho proceso (Renobell y García, 2016). De
hecho, estos resultados resaltan la repercusión que tienen los videojuegos al aplicarlos en el ámbito educativo
y su utilidad a nivel didáctico, lo cual está en línea con estudios como el de Baena (2008), que afirma que son
numerosos los beneficios que se obtienen con este tipo de recursos. Asimismo, otras investigaciones como la
de Blunt (2007) y Barab et al. (2010) destacan las mejoras significativas que se podían conseguir en clase. En
la línea de las conclusiones de otros estudios (Montero, et al., 2010) Minecra puede llegar a ser un recurso
didáctico de utilidad en la enseñanza y el aprendizaje de las ciencias.
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Además de la mejora en el aprendizaje, el uso del videojuego produjo un aumento de las emociones positivas
de los alumnos del grupo experimental en detrimento de las emociones negativas. Esto concuerda con algunos
estudios como el de Mellado et al. (2014), que señalan que las emociones positivas tienden a manifestarse
durante el aprendizaje práctico, mientras que las negativas lo hacen durante el teórico. Otros autores afirman
que actividades lúdicas como la de este tipo producen emociones positivas en los alumnos, además de
que favorecen el aprendizaje (Martínez-Borreguero et al., 2018). Estos resultados ponen de manifiesto la
importancia de analizar en el proceso de enseñanza-aprendizaje tanto el factor cognitivo como el afectivo,
ya que en la asimilación de los contenidos influye las actitudes y las emociones del alumnado, tal y como
manifiestan Bisquerra y Pérez (2007). Siguiendo con esta línea, hay estudios que afirman que las actitudes
positivas influyen en el aprendizaje, el rendimiento académico y en la motivación (Pekrun, 1992).

Es indudable que la metodología utilizada por el profesorado en el aula influye y mucho en el alumnado
(Gil, 1994; Stark y Gray, 1999; Dávila, 2018), es por esto por lo que es importante que los docentes cambien
sus métodos de enseñanza por otros que fomenten un aprendizaje mucho más significativo, tal y como ya
explicaban en su estudio García y Ramos (2005). Aunque la realidad es que, en general, en las clases de ciencias
se sigue optando por el libro de texto y la pizarra, es decir, se sigue optando por una metodología tradicional
(Oliva-Martínez y Acevedo-Díaz, 2005; Castro y Ramírez, 2013), lo que provoca una pérdida del interés
hacia las ciencias por parte de los alumnos (Vázquez y Manassero, 2011). Coincidimos con Sandford et al.
(2007) en que la mediación del docente juega un papel muy importante en el uso efectivo de los juegos en
el aula, ya que el hecho de jugar no garantiza el aprendizaje si no hay un proceso de discusión y reflexión
bien diseñado. Es importante comprender que el aprovechamiento pedagógico de los videojuegos supone
incorporar el juego en el aula a través del acompañamiento y la guía del profesorado, que tiene que incidir
en la transformación de la experiencia de juego en una experiencia reflexiva (Gros, 2009). En la línea de las
indicaciones de esta autora (Gros, 2009), se necesitan más investigaciones que estudien juegos más complejos
y examinar cómo éstos pueden servir para apoyar el aprendizaje de situaciones en contextos formales e
informales.
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