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Resument:

La investigacion descrita se efectud durante el curso 2012-2013 con alumnos de 1° de Bachillerato en
las modalidades sanitaria y tecnologica. Se fundamenta en el empleo de minijuegos educativos relacio-
nados con la materia de Fisica y Quimica. Los alumnos se organizaron por equipos de trabajo, eligiendo
y analizando los minijuegos, elaborando una revista digital, una fotografia interactiva, un test multi-
media y un cartel de presentacion. Estas actividades fueron recogidas en la red Edmodo, asi como la
autoevaluacion de los alumnos, con gran satisfaccion por su parte.

Palabras clave: Minijuegos, Bachillerato, Fisica y Quimica, Edmodo, Herramientas Web 2.0.
Application of mini-games in Physics and Chemistry of High School.

Abstract:

The described research was carried out during the academic year 2012-2013 with students of 1st
Bachelor in health and technological modes. It is based on the use of educational mini—games, related
to the subject matter of Physics and Chemistry. The students were organized by teams, choosing and
analyzing the mini—games, developing a digital magazine, a photo interactive, a multimedia test and a
poster presentation. These tasks were collected in Edmodo network, as well as the self-assessment of the
students, with great satisfaction on their part.
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1. Introduccion

1.1. Origen de la investigacion

El origen de esta investigacion se ancla en dos raices poderosas. La primera recoge
las lecturas previas efectuadas que han suscitado una serie de nuevas preguntas y
nuestro interés por generar nuevas ideas. La segunda ha sido nuestra propia expe-
riencia, que desde el conocimiento del contexto en el que nos movemos y de los
hechos educativos que acaecen, nos ha permitido sugerir respuestas a los problemas
detectados en la praxis.

Secundariamente, la investigacion presenta también un fundamento metodologico,
pues desde hace afios, las asignaturas relacionadas con la ciencia escolar son cues-
tionadas por la didactica empleada por el profesorado, el interés que suscita en los
alumnos y por el rendimiento académico obtenido.

En tltimo lugar, aparece una razén emotiva como es nuestro carifio personal hacia
la Ciencia, lo que nos dirige hacia el compromiso en la bisqueda de medios y de
acciones educativas que puedan aportar soluciones en los nuevos escenarios educa-
tivos.

1.2 Fundamentacion y contexto de la investigacion

El fundamento de nuestra investigacion se apoya en un hecho incuestionable al
cual se enfrenta la didactica de la Fisica y Quimica y la ensefianza—aprendizaje de
esta ciencia en la escuela. Este hecho consiste en la dificultad que presentan los alum-
nos para acercarse a una vision holistica de la materia citada y descubrir su funciona-
miento e implicacion en muchos procesos cotidianos de sus vidas.

Ademas, el propio sistema educativo no ayuda a la mejora de esta tarea. El uso de
pedagogias tradicionalmente expositivas, la escasa relacion entre los hechos cientifi-
cos y la vida cotidiana del alumno, los curricula excesivamente saturados, el uso insu-
ficiente de las TIC, la huida en muchos casos del trabajo en el laboratorio, el limitado
numero de horas lectivas, la excesiva orientacion en clase para aprobar examenes,
la tipologia del profesorado constituyen algunos factores influyentes que ratifican al
estudiante en su percepcion de la Ciencia como algo fragmentado, desconectado y
con poca implicacion en su vida ordinaria.

Con objeto de minimizar el influjo de estos agentes se ha situado el problema
descrito en nuestra investigacion dentro del contexto de un centro privado—concer-
tado en el que desempena su labor el investigador y la etapa escogida para ser conso-
lidada, Bachillerato. El curso escogido ha sido 1° y los alumnos, los pertenecientes a
las modalidades de salud y cientifico—tecnologica.
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1.3 Videojuegos: definicion y caracteristicas

Cuando se desea definir un videojuego, éste se puede estimar desde multiples pers-
pectivas. Una de ellas consiste en escrutarlo como un programa informatico interac-
tivo destinado al entretenimiento, que puede funcionar desde diversos dispositivos
como pueden ser ordenadores, consolas, teléfonos moviles, tablets, etc.; que integra
audio y video y permite disfrutar de experiencias que, en muchos casos, serian muy
dificiles de reproducir en la realidad. En consecuencia, los videojuegos representan
una alternativa a los relatos cinematograficos o televisivos tradicionales.

Por otro lado, un minijuego en Flash se puede considerar como un tipo de video-
juego que se caracteriza por grados de complejidad y sofistificacion sucintos, lo que
deviene en una enorme sencillez.

Dada la escasez de bibliografia sobre los minijuegos y la consideracion citada
se estudiaran dentro del grupo de los videojuegos; por tanto, en este subapartado y
en el siguiente nos referiremos en general a éstos al ser mas generales y haber sido
abordados intensivamente desde principios del siglo XXI.

El videojuego se caracteriza porque “su estructura narrativa es muy variada siendo
frecuentes aquellos cuyos argumentos se basan en la apologia, la parabola, la alego-
ria, la cronica, los relatos de viaje, los cuentos clasicos, los mitos, los relatos oniricos,
los ritos iniciaticos y los denominados juegos de rol” (Ortega Carrillo, 2001: 1).

Si se desea encontrar el nucleo de los videojuegos habra que buscar en el tipo de
narracion audiovisual y en su naturaleza hipermedia. La historia narrada linealmente
en la que existia una introduccion, un argumento y un final o desenlace se ha refinado
dando paso a la historia caleidoscopica en la que el jugador moviliza distintas opcio-
nes, cada una de las cuales abre una puerta a la intriga y al misterio.

Multitud de estudios realizados muestran la adhesion de nifios y jovenes al uso de
videojuegos en su tiempo libre. Esta capacidad enorme de atraccion que presentan
los videojuegos se puede justificar en base a diversos factores. Se pueden destacar: la
indole psico—emocional de este tipo de historias, la simbologia subliminal que suele
contener, el alto grado de interactividad al que accede el jugador y el enorme poder
seductor de las imagenes y de los sonidos tridimensionales.

Desde este espacio ludico original del videojuego se ha saltado a la apertura de
las posibilidades de aplicacion en el ambito educativo. No obstante, hay una escasa
produccion oficial de productos recreativos digitales, a pesar del énfasis concedido a
las posibilidades de ensefar por parte de las instituciones publicas.

Este hecho pone en evidencia la limitacion de la definicion inicial de videojuego
y, ademas, la comprension equivocada de las dimensiones de ensefianza y diversion,
unidas en un solo producto.

El panorama internacional, sin embargo, apuesta por el aprovechamiento didactico
de los videojuegos, su reconocimiento como producto cultural y la ampliacion de las
caracteristicas del mercado:
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“No continuemos buscando todos el mismo mercado o realizando juegos para el
mismo tipo de jugador, hay todavia una cantidad gigante de personas en el mundo
que no juegan videojuegos y que no consiguen una oferta de videojuegos que se
ajuste a sus intereses particulares. Pienso que el mejor ejemplo de esta filosofia fue
lo que ocurri6 con el Wii: mientras Sony y Microsoft estaban enfocados en la carrera
por lograr captar el mercado de “hardcore gamers”, Nintendo se metio por una direc-
cion totalmente diferente y le apostd a la interactividad y a incluir en el mercado
jugadores que antes jamas se hubiesen sentado (o pararse en el caso del Wii) enfrente
de una consola de videojuegos, el resultado de esto ya todos lo conocemos y, nos
guste o no el Wii y sus juegos, hay una verdad absoluta que nadie puede discutir: el
mercado es ahora mas grande” (Enrique Fuentes, 2009).

1.4 Beneficios pedagogicos de los videojuegos

Los videojuegos incorporan diversos beneficios didacticos. Por ejemplo, se pueden
desarrollar destrezas cognitivas, espaciales, motoras y mejorar las destrezas en TIC.
También se pueden ensefiar hechos (conocimientos, memorizacion, repeticiones),
principios (relacion causa—efecto) y resolver problemas complejos; incrementando
asi la creatividad o aportando ejemplos practicos de conceptos y reglas que son difi-
ciles de ilustrar en el mundo real. Pueden ser ventajosos a la hora de realizar experi-
mentos peligrosos en la vida real, como por ejemplo, el uso de compuestos quimicos
toxicos.

Aunque no todos los videojuegos se disefian con caracteristicas pedagogicas, si
incluyen cualidades didacticas para estimular y promover las destrezas cognitivas de
los alumnos.

Las premisas de los videojuegos consisten en aprender, memorizar, colaborar,
explorar o conseguir informacion adicional para avanzar. Jugando se aprende y una
de las ventajas predominantes de los estudiantes radica en la capacidad que poseen
para aprender en ambitos sugerentes.

Los videojuegos fomentan una colaboracion real entre jugadores y, en cierta
manera, se asemejan a los entornos de aprendizaje o de trabajo colaborativo, pues se
comparte informacion y se aprende de y con los demas.

Como tultimo beneficio del uso de videojuegos se debe indicar el impacto emocio-
nal de éstos en los jugadores, la mejora de su autoestima si son capaces de ganar y la
participacion en actividades sociales.

2. Metodologia empleada

La propuesta educativa se ha realizado durante el curso 2012-2013 y se ha diri-
gido a 43 alumnos de 1° de Bachillerato de las modalidades sanitaria (24 alumnos) y
cientifico—tecnoldgica (19 alumnos) que seguian la asignatura de Fisica y Quimica.
Por sexo, la distribucion en la modalidad sanitaria fue de 9 alumnas y de 15 alumnos,
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mientras que en la modalidad cientifico—tecnoldgica fue de 2 alumnas y 17 alumnos.
En total, 11 alumnas y 32 alumnos. De los 43 estudiantes, 42 provenian de cuarto de
E. S. O., de los cuales dos llegaban de centros diferentes y uno repetia primero de
bachillerato.

El didlogo con los estudiantes condujo el proyecto hacia el trabajo con los video-
juegos y mas concretamente, con los minijuegos. Originariamente se supuso que
estarian mas disponibles y serian mas faciles de relacionar con la tematica del curso
de Fisica y Quimica. Réapidamente se pusieron de acuerdo para usar herramientas
Web 2.0 gratuitas para la ejecucion de las diversas actividades.

Para que el proyecto no fuese muy complejo, se dividio en tres etapas a lo largo del
curso, distribuyéndose las diversas tareas entre las mencionadas etapas. Los alumnos
trabajaron por parejas, excepto dos equipos que estaban constituidos por tres compo-
nentes.

La comunicacion y gestion de las tareas se realizo a través de la red social de micro-
bbloging Edmodo, red privada y gratuita. En palabras del autor Edmodo “permi-
tio establecer asignaciones, el envio de las tareas, su calificacion, la realizacion de
encuestas, la comparticion de todos los trabajos y la comunicacion profesor—alumno
y entre alumnos” (Quintanal, 2012: 224).

3. Desarrollo efectuado

El proyecto se dividi6 en tres etapas o fases. La secuenciacion de actividades y su
cronologia se explican a continuacion.

3.1. Etapa inicial

Correspondid con el primer trimestre del curso 2012-2013. Se les propuso que
escogieran un minijuego de Fisica y otro de Quimica de una lista propuesta por el
profesor, asi como que buscaran otro minijuego adicional. Para evitar desorientacio-
nes se les indico que descartaran minijuegos de contenidos violento, sexista, discri-
minatorio, que incitasen al juego de azar o apuestas, que contuviesen lenguaje soez y
que estimulasen el miedo o el consumo de drogas.

Los tres minijuegos seleccionados fueron sometidos al examen de cada equipo
segin un modelo que se les suministrd6 en Word y que, una vez relleno, debieron
convertir a pdf. En esta etapa clasificaron y analizaron las consideraciones técnicas y
contextuales de los minijuegos.

Ademas, debieron elaborar una pequeia guia en espafiol sobre como se juega y
algunos “trucos” para avanzar mas en cada minijuego. Todo ello lo presentaron utili-
zando el formato de revista digital mediante el software Issuu.
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3.2. Etapa intermedia

Concernio al segundo trimestre del curso 2012-2013. Se continud con el analisis
emprendido en la etapa anterior, completandolo con las consideraciones pedagogicas,
la evaluacion del minijuego y la recomendacion final segin una plantilla propuesta.
El documento generado también se convirti6 a pdf.

Ademés, los equipos seleccionaron y representaron uno de los minijuegos analiza-
dos mediante una fotografia interactiva. El software utilizado fue Thinglink.

3.3. Etapa final

Se relacion6 con el tercer trimestre del curso 2012-2013. Los alumnos realizaron
un test multimedia, de opcion multiple, basado en uno de los minijuegos seleccio-
nados, empleando la herramienta MyStudiyo; un cartel de presentacion del trabajo
realizado a lo largo del curso mediante piZap y el cuestionario de autoevaluacion, que
se suministré en Word y, una vez relleno, se convirtio a pdf.

El cuestionario constaba de 14 items, de los que 13 eran puntuables de 1 a 5y el
ultimo de redaccion libre. De los 13 items, seis eran relativos a las tareas efectuadas,
cinco a las herramientas tecnologicas utilizadas, 1 a la tematica seguida y otro sobre
la satisfaccion personal de las actividades desarrolladas.

Todas las tareas propuestas fueron alojadas en Edmodo como respuesta a las asig-
naciones efectuadas por el profesor.

4. Resultados obtenidos

Los trabajos realizados presentan una doble naturaleza; de un lado, los relaciona-
dos con la construccion del conocimiento, desarrollados por los alumnos y, del otro,
las valoraciones de las tareas efectuadas por los estudiantes.

4.1. Productos realizados por los alumnos

Cada equipo de trabajo, como se infiere del epigrafe 3, ha seleccionado y anali-
zado tres minijuegos educativos, relacionados con la Fisica y/o la Quimica, lo que
ha supuesto un total de 51 minijuegos analizados; ha elaborado una revista digital;
una imagen representativa de uno de los minijuegos seleccionados, conteniendo, al
menos, cuatro interactividades; un test multimedia basado en alguno de los mini-
juegos analizados, con un tope minimo de ocho cuestiones de opcion multiple; un
cartel de presentacion del proyecto realizado y han rellenado individualmente los
cuestionarios de autoevaluacion.

Todas estas tareas han sido alojadas en Edmodo y han podido ser visualizadas y
comentadas por los propios alumnos.
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Se puede apreciar un detalle del analisis de un minijuego (Figura 1).

Figura 1: Fragmento del guion para el analisis efectuado sobre un minijuego.

I v
‘.«.’-"‘l
P

Actividadss Fisica — Quimica: MEFQ. e
VALUACION DE MINIJUEGOS - 2 1
ALUMNOSIAS: Armando S, Alejandrommss———y Jes(s = :“BAC. A

Por favor, rellena el cuestionario y envialo a Ia plaraforma en formarto pdf

ANALISIS Y EVALUACION DE MINIWUEGOS (Continuacién)
NOMBRE DEL MINIJUEGO: Physics cup 2
DIRECCION WEB: http://www.pepijuegos.com/juegos/physics-cup-2

4. Consideraciones pedagdgicas | 1 | x | 3 | 4 | 5

CLAVE: 1: Baja; 2: Regular; 3: Alta; 4: Muy alta; 5. Excelente. Marca con una X la puntuacién que asignas a cada
item

La curva de aprendizaje (permite cometer errores al principio) del minijuego es X

La relacion del minijuego con el contenido educativo de Fisica y Jo Quimica es X

La definicién de los objetivos del minijuego es X

La clandad de la progresion del jugador en el minijuego mediante marcadores o barras i

de progresion es

La calidad de los comentarios, consejos practicos y ayuda al jugador es X

La potenciacion de la creatividad de los jugadores del minijuego es X

La ayuda del minijuego es X

5. Evaluacion del minijuego

Contesta brevemente a cada item
5.1. Comprension general del minijuego

Fuente: Elaboracion propia

A continuacién se muestra un ejemplo
de cartel realizado como presentacion ég Minijuegos
del proyecto sobre minijuegos (Figura — .

2). :

P{JRTAL

Figura 2: Ejemplo de cartel de pre-
sentacion del proyecto efectuado sobre
minijuegos.

Fuente: Elaboracion propia
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4.2. Valoraciones efectuadas por los estudiantes

Se obtuvieron tras la realizacion del cuestionario elaborado al efecto.

El bloque de items relacionado con la experiencia de efectuar las diversas tareas
fue valorado muy positivamente, aunque se produjeron leves diferencias.

Se pueden apreciar las medias globales obtenidas en las diferentes tareas (Figura
3).

Figura 3: Medias obtenidas para las diversas tareas.

TAREAS /| MEDIAS ALUMNOS AILUMNAS GLOBAL
SELECCION DE MINIJUEGOS | 3.95 _ 3.57 _ 3.86
ANALISIS -1 3.65 4.00 _ 375
ANALISIS -2 3,40 3.57 _ 343
FOTOGRAFIA INTERACTIVA 4.45 371 _ 429
TEST MULTIMEDIA 4,05 429 _ 4.11
CARTEL DE PRESENTACION 3.85 3.29 3.75

Fuente: Elaboracion propia

Las tareas mas valoradas, considerando la muestra total, fueron la realizacion de la
fotografia interactiva y del test multimedia. La que menos, el analisis de los minijue-
gos en sus consideraciones pedagogicas y de evaluacion, que constituyo la segunda
parte del analisis que realizaron los grupos de trabajo.

Por sexo, las alumnas difirieron de la tendencia general al valorar mas el test multi-
media y la realizacion del analisis en sus consideraciones técnicas, contextuales y
clasificatorias, lo que constituyo la primera parte del analisis, siendo la tarea menos
apreciada la realizacion del cartel de presentacion.

A continuacion se expone las medias obtenidas sobre la valoracion aportada por
los estudiantes para las herramientas utilizadas (Figura 4).

Figura 4: Medias obtenidas para las diversas herramientas.

HERRAMIENTAS / MEDIAS ALUMNOS ALUMNAS GLOBAL
ISSUU | 450 | 371 | 432
THINGLINK 425 457 | 436
MYSTUDIYO 4,05 400 | 403
PIZAP 3,75 $h. | 3n
EDMODO 450 3,71 432

Fuente: Elaboracion propia

En conjunto, las herramientas mas valoradas fueron Thinglink, aplicacion para
realizar fotografias interactivas; Edmodo, como almacén de tareas y canal de comuni-
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cacion e Issuu, para la realizacion de la revista digital. La menos valorada fue piZap,
herramienta para tratar imagenes.

Por sexo, las alumnas nuevamente no concordaron con la tendencia general al
ponderar MyStudiyo en mayor valor que los alumnos, coincidiendo en su apreciacion
por Thinglink, Edmodo, piZap e Issuu, aunque en menor cuantia que los estudiantes
masculinos. La excepcion se asentd en Thinglink, donde la valoracién femenina fue
superior a la masculina. A diferencia de los alumnos, no aparece una tendencia clara
sobre la preferencia de alguna herramienta.

Con respecto a la valoracion de la tematica tratada, los minijuegos educativos, la
media manifestada por los discentes fue de 3,93; siendo mas alta para los alumnos,
4,00 que para las alumnas, 3,57.

En ultimo lugar se resena que la satisfaccion personal de los estudiantes por las
tareas efectuadas fue muy alta. Asi, la media general obtenida fue de 4,32. Por sexo,
los alumnos consiguieron una media de 4,40 y las alumnas de 4,00.

4.3. Valoracion del profesor

En general, muy positiva. Seglin los comentarios expuestos por los estudiantes y
de los eventos observados por el profesor se aprecia coincidencia en la valoracion
global de la experiencia.

Como aspectos importantes se resaltan:

* Elincremento de la motivacion del alumnado, inferido de la mejora del rendi-
miento académico y del aumento de la autoconfianza de los estudiantes.

* La mejora de distintas competencias como las sociales, las intelectuales
(expresadas mediante la habilidad para cooperar y explorar, la independencia,
la responsabilidad, la iniciativa y el dinamismo), las espacio—temporales (arti-
culadas a través de los reflejos) y la concentracion, asi como la competencia
digital.

5. Conclusiones

Se pueden citar las siguientes:

» Lautilizacion de minijuegos favorece el aumento de la motivacion de los estu-
diantes, asi como el afianzamiento de su autonomia, autoconfianza y autoes-
tima.

* El proyecto ejecutado contribuye a cumplir con los objetivos educativos en
términos de contenidos, competencias (sobre todo, sociales) y valores.

» Favorece la consideracion de los ritmos de aprendizaje, del trabajo en equipo
y del progreso de las competencias intelectuales.
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* Desarrolla y potencia las destrezas TIC del alumnado y la consideracion de
éstos como creadores de contenido cientifico que pueden compartir con sus
compaieros.

* El empleo de minijuegos es aplicable a otros niveles y areas. Los niveles
pueden ser 3° y 4° de E. S. O, Educacion Primaria y Educacion Infantil. Las
areas implicadas en Educacion Primaria y Secundaria pueden ser Lengua
(oficial y extranjera), Historia, Geografia, Matematicas y Biologia.
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