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Resumen

La finalidad de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) es transferir
informacién de una persona a otra. El aprendizaje es un proceso que hace uso de los
recursos disponibles para proporcionar a los individuos el conocimiento necesario para su
desarrollo pleno. Es asi como la educacion y las TIC convergen alimentando una relacion

simbidtica que ha sido ampliamente estudiada.

Esta investigacion tiene como objetivo observar el desempefio del videojuego PALABRAZ
(Hyperbeard games, 2016) como herramienta de evaluacion de la ortografia y su
contribucion en el proceso de aprendizaje. Para ello se reviso la literatura sobre los origenes

de los videojuegos, sus caracteristicas y su integracion en el aprendizaje y la evaluacion.

En este documento se presentan los resultados constatados durante la experimentacion,
con enfoque mixto, con estudiantes de bachillerato y se reflexiona sobre los retos a los que

se enfrenta la evaluacion basada en videojuegos.

Palabras clave: videojuegos, aprendizaje, evaluacion, ortografia, PALABRAZ.
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Abstract

The purpose of Information and Communication Technologies (ICTs) is to transfer
information from one person to another. Learning is a process that makes use of available
resources to provide individuals with the knowledge necessary for their full development.
This is how education and ICT converge, fueling a symbiotic relationship that has been
widely studied.

This research aims to observe the performance of the videogame PALABRAZ (Hyperbeard,
2016) as a tool to assess spelling and its contribution to the learning process. For this, the
literature on the origins of video games, their characteristics and their integration in learning

and assessment was reviewed.

This paper presents the results obtained during the experimentation, with the mixed
approach, with high school students and reflection on the challenges facing video game-

based assessment.

Keywords: videogames, learning, assessment, spelling, PALABRAZ.
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1. Introduccion

La escuela tradicional estd ampliando sus horizontes gracias a las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC), principalmente, por necesidad. Los nifios y jovenes en
edad escolar nacieron cuando el internet ya era una herramienta cotidiana: comunicarse a
través de la web es algo tan comun que ya no se concibe el mundo sin ella (Pavez, 2014).
Las nuevas generaciones han construido sus vidas con ayuda de la red, en redes sociales,
blogs y foros. Estos son una fuente de conocimiento abierta, si bien es cierto que no toda la
informacion que se encuentra en la world wide web es veraz, se puede adquirir informacion

de forma répida e independiente (Ayala Pérez, 2011).

La mayoria de los planes de estudio que se implementan en la actualidad fueron creados
para una sociedad distinta a la de hoy, es por eso que la educacion debe integrar las TIC
como un recurso mas de trabajo. Nos encontramos en una nueva era: La sociedad de la
informacién donde los datos viajan rapidamente de un lugar a otro. Duderstadt (1997)

reflexiona sobre cuatro temas destacables en la actualidad:

El conocimiento puede determinar la calidad de vida, seguridad y prosperidad.
- Laglobalizacién de la sociedad.

- El intercambio rapido de informacion a través de la tecnologia.

- La colaboracion informal entre personas e instituciones que poco a poco va

remplazando estructuras sociales formales.

“Los ‘nativos digitales’ o la ‘Net generation’ se han desacoplado de la instruccion tradicional.
Requieren de multiples fuentes de informacién, prefieren el razonamiento inductivo, quieren
interacciones rapidas y frecuentes con el contenido y tienen habilidades excepcionales de
alfabetizacion visual” (Van Eck, 2006, p1, 2).

La introduccion de las TIC en las aulas pone en evidencia la necesidad de una nueva
definicion de roles, pues el docente ya no es la Unica fuente de informacion en el sal6n de
clase, ni tiene el conocimiento absoluto sobre el tema; la creacion de nuevos espacios
donde se pueda realizar trabajo colaborativo estudiante-estudiante, estudiante-profesor,
profesor-profesor e incluso fuera de la institucion para fortalecer lazos con otros estudiantes,
profesores o instituciones; la incentivacion de los estudiantes a dejar su zona de confort y
realizar intercambios con instituciones fuera de su contexto geogréfico, ya sea en otra zona
del pais o del otro lado del mundo; y la implementacién de infraestructura y tecnologia que

permita estar informado de los avances de la humanidad sobre el tema estudiado.

Evaluacién de la ortografia a través de un videojuego
11




Dafne Rodriguez Gonzalez | Master Universitario en e-learning y redes sociales

El uso de la tecnologia en la educaciébn permite a los estudiantes adquirir mayor
independencia y responsabilidad en su proceso de aprendizaje, mientras que al docente le
posibilita la transmision del conocimiento de forma eficaz, abarcar mas en menos tiempo e
incluso personalizar la ensefianza de acuerdo a lo que cada alumno necesita. La sociedad

ha cambiado y la ensefianza también lo debe hacer.

Como todo cambio, el panorama genera incertidumbre pero demuestra la necesidad de
reestructurar los programas de estudio sin que se pierda el objetivo principal; la ensefanza.
(Lugo, 2010)

En este trabajo se propone el uso de los videojuegos como una herramienta para evaluar a
los estudiantes en un aula tradicional, permitiéndoles demostrar sus conocimientos en un
ambiente relajado. También se ponderara como un recurso de ensefianza que posibilita

desarrollar el proceso de aprendizaje.

Para aplicar el experimento se selecciond el videojuego PALABRAZ (Hyperbeard Games,
2016) cuyo contenido estd basado en reglas ortograficas, particularmente el uso de las
letras C, Sy Z, By V; LLyY;y G ylJ aunque para los fines de esta investigacion, se

utilizaron las reglas delusodelaC,SyZylaByV.

Se opto6 por esta herramienta por el tema que aborda, la ortografia. La escritura correcta de
las palabras es un tema que estd permanentemente presente en la vida escolar de un

individuo, es nuestra carta de presentacion ante la sociedad (Paredes, 1997).

Las normas ortograficas en espafiol son variadas, como en todos los idiomas, llenas de
excepciones y derivados En el caso de las reglas seleccionadas para la investigacion, la
dificultad reside en que, en el caso de la poblacién latinoamericana, el sonidode laC, Sy Z
es el mismo, como también sucede con la B y V (Real Academia Espafiola, 1999). Sin
embargo, las personas que leen frecuentemente aprenden las palabras de memoria, de ahi
gue una de las cualidades del habito de la lectura sea la ortografia. Paredes (1997)
considera que para dominar la ortografia se debe hacer uso de cuatro facultades: la

atencion, la memoria, la relacién y ritmo.

Daniel Gabarr6 (2012) divide el proceso del aprendizaje ortogréfico en tres etapa; Pre-
ortogréfico, donde se aprende la fonética de las palabras; Aprendizaje de la estrategia
ortogréfica visual, aprender como se escriben las palabras; Incorporacién del vocabulario

bésico y de las normas ortograficas fundamentales, aprender las reglas ortograficas; y el

Evaluacién de la ortografia a través de un videojuego
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trabajo ortografico sistematico y de profundizacion, relacionar lo aprendido en las etapas

anteriores para la aplicacion.

La fijaciébn de nuestra ortografia es el resultado de un largo proceso de constantes
ajustes y reajustes entre la pronunciacion y la etimologia, gobernado por la
costumbre linglistica. Entre ortografia y pronunciacién existen, en consecuencia,
desajustes motivados por la evolucion fonética del idioma, por sus variedades
dialectales (el espafiol se extiende por mas de veinte paises) y por la misma tradicion

ortografica. (Real Academia Espafiola, 1999, p.2)

El videojuego PALABRAZ como herramienta permite el uso de las cuatro facultades que
refiere el autor Florentino Paredes (1997) y se considera de utilidad en la segunda etapa del

aprendizaje ortografico que propone Gabarrd (2012).

El experimento que se describe en este trabajo, pretende abrir un panorama sobre el uso de
videojuegos en el aula, no como una fuente de entretenimiento sino como una herramienta
para evaluar el desempefio de los alumnos, aportando una mayor interaccion en el proceso

de aprendizaje (Huizinga, 2007).

En el capitulo dos de este trabajo se reviso la literatura existente sobre los origenes de los
videojuegos, desde el primer simulador de vuelo de los afios 40 hasta su evolucion a las
consolas asequibles para todos los usuarios. Se analizaron las categorizaciones de los
videojuegos propuestas por diferentes autores y los elementos que hacen a un juego
divertido. Se consultaron multiples enfoques y recomendaciones para incluir las TIC vy,
especificamente, los juegos de video en la educacion. Se revisaron investigaciones sobre la

evaluacion basada en videojuegos y los resultados que se han observado.

En la tercera parte se exponen las hipotesis que se esperan comprobar y la metodologia
gue se utilizé. El enfoque mixto que incluye elementos del método cualitativo y el método
cuantitativo cuasi experimental nos permiti6 comparar el desempefio de los estudiantes en
una evaluacion tradicional y una evaluacion con el videojuego como herramienta, asi como

conocer las reflexiones de los participantes sobre la herramienta.

En el cuarto apartado se describe el disefio del experimento, los instrumentos de evaluacion
diagnostica y de evaluacion de desempefio tradicionales, y la herramienta de evaluacion con
videojuego, en este caso el juego PALABRAZ desarrollado por Hyperbeard games. Se
analiza si el instrumento experimental cuenta con los elementos necesarios para

considerarse un juego entretenido y qué datos se pueden utilizar para comparar con los

Evaluacién de la ortografia a través de un videojuego
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resultados de la evaluacion tradicional. Se explica que el grupo experimental sera expuesto
a la herramienta, mientras que el grupo de control tendrd una sesion de clase tradicional

para posteriormente comparar los resultados.

En el capitulo cinco se describen los datos encontrados en cada una de las evaluaciones
tradicionales aplicadas en el grupo experimental y en el grupo de control, asi como los

resultados del juego como herramienta de evaluacion.

En el sexto apartado se discuten los resultados encontrados y se comparan las notas
obtenidas por los estudiantes del grupo experimental en la evaluacion tradicional y la prueba
con el videojuego para analizar la efectividad de PALABRAZ como herramienta de
evaluacién. También se observé el desempefio de los estudiantes después de utilizar el

juego para practicar las reglas ortogréficas del uso de las letras C, Sy ZylaBy V.

En el dltimo capitulo se concluye si el videojuego PALABRAZ puede utilizarse para la
evaluacién basada en videojuegos y si es efectiva su integracibn en el proceso de
aprendizaje. Estas conclusiones estan basadas en los resultados obtenidos y las

recomendaciones para trabajos futuros.

Evaluacién de la ortografia a través de un videojuego
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2. Estado del arte

2.1 Breve historia de los videojuegos

El juego ha formado parte de la vida cotidiana de los seres humanos y animales como una
actividad ladica y un entorno controlado de aprendizaje, a través del cual los participantes
encuentran satisfaccidon tanto en la tarea de ganar como en la atmdésfera de diversion que se

despliega. Huizinga (2007) lo define como:

Una actividad u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales
y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accién que tiene su fin en si misma y va acompafada de un
sentimiento de tension y alegria, y de la conciencia de “ser de otro modo“ que en la

vida corriente. (p.45, 46)

Los juegos dan libertad de estar en situaciones a las que regularmente el jugador no se
enfrenta, proporcionando sensaciones de alegria o tension que permiten la diversion y el

aprendizaje, en un entorno dirigido por reglas que delimitan el tiempo y el espacio.

Con el tiempo los juegos simples e infantiles fueron evolucionando para hacer uso de la
tecnologia, dando paso a los videojuegos, donde los gréficos y funciones que incluyen
transportan instantaneamente a los jugadores a otros mundos de forma visual, auditiva vy,
con la aparicion de las nuevas consolas de realidad virtual, de sensaciones fisicas. Es asi
como se desarrolla una nueva gama de ideas para la creacion de ambientes complejos con
reglas especificas y un sin fin de modos de juego, temas y usos que se le puede dar a los

videojuegos.

Marqués Graells (2000) define los videojuegos como un “juego interactivo en soporte digital
(también los hubo en formatos videograficos analdgicos). Por supuesto hoy en dia
practicamente todo son multimedia. Los videojuegos se presentan en distintos soportes (...)

y plataformas tecnoldgicas (...)" (p.55).

Poéticamente Scheines (1998) define el juego como "una actividad mégica, ata y desata
energias, oculta y revela identidades, teje una trama misteriosa donde entes y fragmentos
de entes, hilachas de universos contiguos y distantes, el pasado y el futuro, cosas muertas y

aun no nacidas se entrelazan armoniosamente en un bello y terrible dibujo”. (p. 14)

Evaluacién de la ortografia a través de un videojuego
15




Dafne Rodriguez Gonzélez | Master Universitario en e-learning y redes sociales

En su libro “Los videojuegos, juicios y prejuicios”, Juan Alberto Estallo (1995) nos
proporciona una breve historia de los videojuegos, donde sefiala que los primeros indicios
aparecen en los afios 40 con el primer simulador de vuelo, el cual no era comercial, sino una

herramienta para entrenar pilotos.

En 1958 William Higginbotham cred, para el Brookhaven National Laboratory, un juego
llamado Tennis for two utilizando un programa de céalculo de trayectorias de misiles y un

osciloscopio que permitia la participacion de dos usuarios (Mott, 2010).

BNL - Balence of M,
nEEERIERLIMIIN

llustracion 1. Tennis for two (Higginbotham).

Posteriormente aparece la tercera generacion de computadoras en 1962, las cuales eran
méas pequefias y mucho menos costosas que su version anterior. Con este avance
significativo en los equipos, se da otro paso en el desarrollo de hardware, apareciendo el
primer microprocesador en 1969. Esa pequefia parte de los ordenadores tenia mayor
potencial de informacion que sus predecesores, convirtiéndose en parte primordial para el
posterior desarrollo de videojuegos.

El primer videojuego aparece en 1972, desarrollado por la firma fundadora de la industria de
los videojuegos, Atari. El juego, llamado PONG o Tele-pong, que como su nhombre refiere se
trataba de una partida de ping-pong, era jugado a través de una consola que se conectaba a

la television y podia jugarse contra la computadora o un segundo jugador.

Evaluacion de la ortografia a través de un videojuego
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La preocupacion sobre la influencia de los videojuegos en los nifios comienza con el
lanzamiento de la primera consola con cartuchos intercambiables, Atari 2600, que permitia
que los usuarios pudieran divertirse con diferentes juegos sin necesidad de adquirir multiples

consolas, diversificando asi el mercado.

Es hasta 1986 que aparecen juegos desarrollados con toda la potencia de la tecnologia
existente, mejoras en los microprocesadores y memorias hicieron posibles graficos
avanzados que incluian colores y sonidos que permitian una experiencia completa. Las
firmas Nintendo y Sega popularizaron juegos como Donkey Kong, Hang-on y Safari Hunt. El
uso cada vez mas frecuente de los videojuegos origind muchas investigaciones en campos
como la educacién, medicina, sociologia y psicologia, la mayoria apuntando hacia los
efectos negativos a los que son expuestos nifios y jévenes al hacer el entretenimiento con

videojuegos una préctica reiterada.

Desde 1991 los videojuegos llegaron para quedarse, apareciendo nuevos juegos de
diferentes compafilas que abarataron los costos e hicieron posible que mas personas
adquirieran una consola Es una industria altamente competitiva, no solo techol6gicamente
sino creativamente, es la meta la creacién de nuevos contenidos y modos de juegos que

enganchen a los cada vez mas exigentes usuarios.
2.2 Caracteristicas de los videojuegos

El mundo de los videojuegos es tan extenso que diversos autores los han clasificado de
acuerdo a diferentes caracteristicas. Si tomamos en cuenta el hardware utilizado, Frasca
(1997) los divide en tres categorias: Maquinas de salén (arcade), consola y computadora

personal.

e Maquinas de Salén: Funcionaban en lugares de esparcimiento o en salones
determinados solo para juegos. Estas grandes maquinas solo contenian un juego y
habia que depositar una moneda para poder acceder a él. El ritmo de juego es
rapido pues el negocio estaba en cobrar por partida.

e Consola: Es un sistema computacional disefiado especificamente para un formato de
videojuego. Estas maquinas han evolucionado desde que los juegos eran contenidos
por cartuchos hasta blue-ray. Para su utilizacion no es necesario asistir a un centro
de entretenimiento, pues se puede jugar en casa. Se conectan diversos accesorios
para diferentes modalidades de juego y mudltiples jugadores. En esta categoria se
incluyen las consolas portatiles que permiten que el usuario pueda jugar desde

cualquier lugar, pues incluyen monitor y mandos.

Evaluacién de la ortografia a través de un videojuego
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e Computadoras personales: Son maquinas creadas para ejecutar diversos softwares.
No son de uso exclusivo para videojuegos pues el usuario puede utilizarla de

acuerdo a sus necesidades pero pueden leer los CD-ROM que contienen juegos.

llustracion 2. Maquinas de salon.

Hoy en dia las consolas y las computadoras personales pueden acceder a internet para que
los usuarios puedan jugar contra otras personas en tiempo real y en cualquier parte del
mundo. También los teléfonos maoviles han evolucionado a smartphones, definidos por el
diccionario Oxford (2017) como un “teléfono celular con pantalla tactil, que permite al usuario
conectarse a internet, gestionar cuentas de correo electrénico e instalar otras aplicaciones y
recursos a modo de pequefio computador”, para soportar videojuegos en sus sistemas

operativos.

En su libro “Teorias de la diversion para videojuegos” Koster (2004) propone tres categorias

basadas en los estilos de juego:

e “Llegar al otro lado”: un estilo basico que, como su nombre lo menciona, mantiene al
jugador interesado hasta que termina el nivel o llega al objetivo.

e “Visita todo el mapa”: un estilo exploratorio en el cual el jugador debe descubrir los
secretos del sistema.

e Limites de tiempo y otras dimensiones de reto: son los juegos donde lo importante es
realizar tareas antes de que se acabe el tiempo. También agrupa algunos otros

estilos no clasificados previamente.
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De acuerdo a Estallo (1995) los juegos se dividen en cinco categorias dependiendo de su

modalidad de juego: Arcade, simuladores, estrategia, juegos de mesa y otros juegos que

seran descritos a continuacion:

Arcade: tienen un ritmo rapido, partidas cortas que requieren de toda la
concentracion del jugador, para reaccionar rapidamente a los conflictos presentados.
Los juegos de laberintos, dispara y olvida, deportivos y plataformas se encuentran en
este grupo.

Simuladores: Requieren de habilidades estratégicas elaboradas, las partidas son
largas o “infinitas” con objetivos que cumplir a medida que se sube de nivel y algunos
de ellos requieren que el jugador tenga algunos conocimientos especializados. Los
juegos instrumentales y situacionales estan en esta categoria.

Estrategia: Las partidas van dirigidas a un objetivo concreto, muchos de ellos tienen
roles en los cuales el jugador deja de ser él para convertirse en un personaje que
puede valerse de objetos virtuales para cumplir la meta. Los juegos de aventura, de
rol y de guerra son parte de esta clase.

Juegos de mesa: Son versiones digitales de juegos que podrian jugarse fisicamente
mediante cartas u objetos tales como raquetas y fichas. Las versiones virtuales de
poker, ajedrez o ping pong son algunos de ellos.

Otros juegos: En esta categoria se agrupan los videojuegos que no cumplen las

caracteristicas para formar parte de las anteriores.

A su vez, Marqués Graells (2000) divide los juegos en siete categorias: Arcade, puzzles y

juegos de légica, deportes, juegos de aventura y rol, simuladores y constructores, juegos de

estrategia y juegos de preguntas. Ademas afiade algunas consideraciones sobre los efectos

en el comportamiento y desarrollo del jugador, sea nifio o adulto, respecto a cada una de las

categorias:

Evaluacién de la ortografia a través de un videojuego

Arcade: Permiten el desarrollo psicomotor y de orientacién espacial al tener que
dominar el mando o joystick (dependiendo del tipo de consola) para realizar
diferentes funciones, sin embargo las dificultades del desafio pueden desarrollar
estrés y nerviosismo, por ello debe limitarse el tiempo de juego y observar al
usuario para detectar sintomas de tension.

Deportes: Contribuyen al desarrollo y practica de habilidades de coordinacion
psicomotora y estratégica, asi como al conocimiento de reglas del deporte en

cuestion. También puede ocasionar estrés en el usuario.
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e Juegos de aventura y rol: Son utiles para transmitir conocimiento y motivar al
usuario al estudio de teméticas determinadas.

e Simuladores y constructores: Posibilita la experimentacion en un ambiente
controlado de maquinas y situaciones. El usuario debe ser consiente de que se
trata de una representacion de la realidad, la cual es mucho mas compleja.

o Juegos de estrategia: En esta modalidad el jugador debe aprender a adquirir y
gastar recursos de manera moderada para sobrevivir en el juego, por lo tanto le
permite descubrir las consecuencias de su toma de decisiones. Uno de los
problemas que presenta son algunos contravalores que a veces exhiben.

o Puzzles y juegos de logica: Permiten el desarrollo de percepcién espacial, l6gica y
la creatividad.

e Juegos de preguntas: Son sencillos y van dirigidos a publicos o contenidos

especificos, por lo que son de mucha ayuda para estudiar diversos temas.

llustracion 3. Juego de rol: World of Warcraft (Blizzard entertaiment)

Por otro lado Kirriemuir y McFarlane (2004) dividen los videojuegos en siete categorias
baséndose en sus caracteristicas educativas:

e Accion: Permiten el trabajo en equipo y el desarrollo de habilidades espaciales,
reflejos y administracion de recursos.

e Aventuras: Difunden conocimiento sobre tematicas especificas, al tratarse de
historias elaboradas que sitan en contextos concretos, permiten abordar problemas
y explorar diferentes teorias para su solucion.

e Estrategia: Ejercita el pensamiento estratégico y la administracion de recursos.

e Juegos de rol: Desarrollan, ademés de la gestion de recursos, la solucion de
problemas y permite introducir conocimientos sobre hechos historicos o temas

concretos, permitiendo al usuario adentrarse en la psicologia del personaje.
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e Simulacion: Proporciona comprension de sistemas y procesos, la exploracion y el
uso de conocimiento especifico en un entorno seguro.

¢ Lucha o deportes: Fomenta el trabajo en equipo y habilidades psicométricas.

Son diversos los autores que analizan el funcionamiento de los juegos para clasificarlos no
solo por su estilo o hardware, sino por su contenido, tematica y hasta publico al que va

dirigido, pero ¢Qué es lo que hace un videojuego tan fascinante?

Koster (2004) plantea que el cerebro es una maquina de encontrar patrones. El aprendizaje
se obtiene de la repeticion de estos hasta que se domina la técnica y comienzan a repetirse
mecénicamente, sin pensar. Durante este proceso, el cerebro proporciona estallidos de
placer en el momento preciso. El desafio debe ser proporcional a las habilidades que el
usuario va adquiriendo. Si la velocidad de adquisicion de conocimiento es muy lenta
comparada con la velocidad en que aumenta dificultad del desafio aparece el aburrimiento
pues se registra que no se esta adquiriendo conocimiento a la par que se alcanzan logros.
Mientras que si el aumento de la dificultad del desafio es mayor que el conocimiento que se
va adquiriendo, el jugador se pone ansioso y pierde el interés, pues hay tantos patrones que
no se obtiene la sensacién de progreso. Los momentos de placer que el cerebro envia a
todo nuestro cuerpo durante el proceso de aprendizaje fueron denominados como Flow o

flujo por Csikszentmihalyi (1990) y es lo que origina la diversion.

Es por eso que los videojuegos son cautivadores, pues mantienen al ususario dentro de la
zona de aprendizaje 6ptimo alimentando el interés por horas. Si un videojuego es muy facil o
demasiado dificil no lograra divertir al usuario y sera catalogado como malo. “La diversion,
es la retroalimentacion que el cerebro nos da cuando estamos absorbiendo patrones con el
fin de aprender” (Koster, 2004, p.97).

Ansiedad

Desafios

Aburrimiento

v

habilidades

llustracion 4. Zona de flujo de Csikszentmihalyi (1990).
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De la misma forma que cada juego es diferente, cada jugador lo es también. Kolb (1984)
expone que para que el proceso de aprendizaje por experiencia, del que se hace uso en los
videojuegos, sea efectivo es necesario poseer de cuatro capacidades: experiencia concreta,
observacion reflexiva, conceptualizacién abstracta y experimentacion activa. Cada individuo
tiene mas desarrollada una capacidad que otra en la que se basa su estilo de aprendizaje; el
convergente quien se enfoca mas en los aspectos técnicos de la tarea; el divergente quien
genera ideas, es espontaneo, sociable y disfruta del descubrimiento; el asimilador quien es
reflexivo y le gusta teorizar sobre las situaciones; y el acomodador quien es impulsivo, busca
retos y no teme a la accion (Kolb, 1984b).

Hunicke, LeBlanc & Zubek (2004) proponen ocho tipos de diversion con base la percepcion
de entretenimiento de cada usuario, que estd ampliamente relacionado con los estilos de

aprendizaje.

e Sensorial: Se logra cuando todos los elementos fisicos del juego provocan placer
en los sentidos

e Fantasia: Se alcanza en el momento en el que se hace creer al jugador que se
encuentra en una realidad diferente a la cotidiana.

¢ Narrativa: Se obtiene al ir desarrollando la historia, la misma diversiéon que provoca
leer un libro.

e Reto: Se adquiere a través de juegos con obstaculos que deben superarse.

e Companerismo: Se desarrolla en el marco social, cuando varios jugadores se unen
para alcanzar un mismo objetivo, se presenta en plataformas multijugador.

o Descubrimiento: Se consigue al visualizar el juego como un territorio desconocido.

e Expresibn Se alcanza cuando el usuario puede expresarse y auto descubrirse a
través del mundo virtual.

e Sumision: Se logra cuando se percibe como un pasatiempo sin sentido.

Esta clasificacion permite la seleccién del videojuego dependiendo de las necesidades del
jugador y su sentido de la diversién, sin embargo Koster (2004) nos plantea cuatro
percepciones generalizadas que deben tomarse en cuenta si se quiere disefiar un

videojuego que capte la atencion de los usuarios y cumpla con sus expectativas.

La primera a la que denomina “diversion” pero, si tomamos en cuenta que todas estan
dirigidas al entretenimiento, la llamaremos dominar un problema o intelectual, es la

proporcionada al adquirir nuevo conocimiento durante el juego.
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La segunda, apreciacion estética, permite que la diversién sea percibida a través de los

gréaficos, musica y disefio artistico.

La tercera es la reaccion visceral. Este es el instinto que desarrollamos hace millones de
afios cuando éramos una raza primitiva y que estd en nuestro subconsciente, esperando a

ser estimulado. Generalmente es provocada por el dominio fisico de un problema.

La cuarta son las sefales de estatus social que nos apuntan como un integrante
sobresaliente de la comunidad. Estd asociada con el poder que adquirimos al superar a

nuestros rivales en alguna actividad.

Koster (2004) lo resume de la siguiente manera: “Frecuentemente, los problemas
dominados son estéticos, fisicos o sociales, asi que la diversibn puede aparecer en
cualquiera de estos escenarios. Esto es porque son mecanismos de retroalimentacion que el

cerebro nos da por practicar tacticas de supervivencia exitosamente”. (p.91)

Huizinga (2007) considera que para que el juego sea satisfactorio debe encerrarse en si y
conectarse con el jugador a través del campo de juego, el lugar donde se crea la fantasia de
ser otra persona. En este lugar existen reglas que deben seguirse para que haya un orden
creando ritmo y armonia. El desarrollo del juego, la puesta en practica de las reglas ponen a
prueba las facultades del jugador y lo dirigen hacia un objetivo claro. EI camino esté lleno de
misterio y tension creado por el ambiente, lo cual mantiene al usuario enfocado en el
conflicto a resolver. Como en cada batalla, debe haber un vencedor y si el resultado es
favorable para el jugador, entonces ha alcanzado la victoria. Con cada triunfo hay una
sensacion de avance, esta percepcion de progreso mantiene el flujo del participante

estimulado y adquiriendo conocimiento.

Parlett (1999) también considera que el juego “tiene una estructura doble basada en fines y
medios. [...] Los fines, son una competicion para alcanzar un objetivo [...] Los medios,
tienen un conjunto acordado de materiales y reglas de procedimiento por las que los

materiales son manipulados para producir una condicion de victoria”. (p.3)
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llustracion 5. Elementos del juego (Huizinga, 2007).

2.3 La educaciony las TIC

El apartado anterior es una muestra de los grandes avances de la tecnologia y las diversas
aplicaciones que puede tener; desde el entretenimiento hasta el aprendizaje de nuevo
conocimiento. No solo los videojuegos se han beneficiado con este desarrollo, también los
medios de comunicacién han expandido sus horizontes para introducirse en nuevos nichos,

su alcance se puede ver en la radio, la television, el internet y hasta la educacion.

Cuando las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) comenzaron a
relacionarse con la educacion, se puso la atencion en la produccion de mensajes de una
forma estética, por lo que el desarrollo de esta area ha sido técnico y de organizacion

creando tendencias, que muchas veces son superadas por el tiempo (Cabero, 1999)

Clark y Salomon (1986) dividen la investigacion en este campo en dos vertientes: “con” y
sobre” medios. EIl objetivo del primer dominio es encontrar medios adecuados para la
educacion, es decir, la exploracién de herramientas que permitan el acercamiento adecuado
del estudiante al conocimiento de una forma eficaz, medios que faciliten el proceso de
comunicacion para que el aprendizaje sea fluido. En la segunda vertiente, la busqueda esta
basada en las caracteristicas internas del medio, mas que en la interaccién de este con el
alumno. El enfoque es mas educativo que comunicativo, pues analiza el disefio, la
estructura, los contenidos y el como el medio se relaciona con las caracteristicas cognitivas

del aprendiz.
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Por su parte Ely (1987) describe cinco periodos en la Investigacion de tecnologia para la
educacién. El primero se preocupa por analizar el medio desde la perspectiva de la
interaccion estudiante-herramienta: recepcion de la informacioén, retencion y dominio del
tema. El segundo periodo explora las caracteristicas externas de las tecnologias, es decir el
disefio, que hacen que el receptor retenga la informacion proporcionada. La linea de
investigacion del tercer periodo, es conocer como la interaccion con las TIC facilita el
proceso de aprendizaje; de qué forma son utilizadas durante una clase. El cuarto periodo
estudia como la herramienta se relaciona con el estudiante, dependiendo de su estilo de
aprendizaje, es decir, analiza qué medio puede ser utilizado para qué tipo de estudiante, por
qué y como no funcionaria con otro estilo de aprendizaje. El ultimo periodo, se ocupa de
detallar las condiciones en las que deben ser utilizadas las tecnologias para lograr un

rendimiento alto en el estudiante y este pueda alcanzar sus objetivos.

Aunque el primer periodo y el cuarto son sobre el estudiante, cada uno tiene un enfoque
diferente. La interaccién con el estudiante est4 basada en cémo es tratada la informacion,
mientras que la relacién con el estudiante analiza como la herramienta participa en el

proceso de aprendizaje del educando.

Entarna
propiciopara
SUUE0

Interaccion con Caracteristicas Interaccion con . Relacignconel
el estudiante Vs externas Vs el aprendizaje r4 estudiante V

llustracion 6. Periodos en la investigacion de tecnologia para la educacion (Ely, 1987).

Otro enfoque lo plantean Clark y Sugrue (1988), quienes determinan cuatro perspectivas
gue estan ampliamente relacionadas con los anteriores. El primero, llamado conductista,
explora los efectos de la herramienta sobre la productividad del estudiante, si le ayuda a
adquirir conocimiento mas facilmente o no. El segundo, denominado cognitivo, se centra en
los efectos de las caracteristicas del medio sobre el aprendizaje, es decir, como mejora el
rendimiento; si el profesor puede participar como apoyo durante su uso o cOmo puede ser
incluido en la clase. El tercero, actitudinal, analiza la interaccion del estudiante con la
herramienta; si es bien recibida o si cumple sus expectativas, como su nombre lo dice, la
actitud del alumno frente al medio. La ultima, llamada econOmica, estudia las ventajas o
desventajas de las tecnologias para el profesor o institucion en relacion a la inversion

monetaria y de tiempo.

De las diversas investigaciones que se han realizado sobre el uso de la tecnologia en la

ensefianza surgen diversos conceptos tales como Edutainment. Este es un término que ha

Evaluacién de la ortografia a través de un videojuego
25




Dafne Rodriguez Gonzalez | Master Universitario en e-learning y redes sociales

sido utilizado por diversos autores como Druin y Solomon (1996) que lo definen como una
mezcla de muchos elementos como el sonido, video y escritura que construyen un lugar

donde se puede aprender y divertirse al mismo tiempo.

Buckingham y Scanlon (2000) lo describen como un hibrido que tiene el objetivo de atraer y
captar la atencion del estudiante a través de un monitor. Este género se vale de material
visual, animaciones de colores vivos, formatos narrativos 0 juegos para transmitir

conocimientos de una manera interactiva y divertida.

Por su parte Colace, De Santo y Pietrosanto (2006) precisan que es un tipo de

entretenimiento disefiado para educar y entretener valiéndose de medios multimedia.

Esta es una alternativa de la educacion tradicional que puede ser dividida de la siguiente

manera:

1) Edutainment para mejorar el control de la vida de los usuarios (educacion
informal): Se presenta con discusion o formas narrativas.
2) Edutainment para dar experiencias (educacion de habilidades): Se presenta con

simulaciones.

El entreteniendo educativo también se puede dividir segun el publico objetivo:

1) Orientado a la motivacién
2) Orientado a la edad

Una tercera clasificacibn se basa en el contenido del material. Categorizandolos en
programas de televisidbn escolar, juegos y herramientas de juego. (Walldén & Soronen,
2004)

A pesar de la gran variedad de enfoques que existen sobre las Tecnologias de la
Comunicacion y la Informaciéon en el ambito educativo, Cabero (1999) plantea que aun
existen incognitas sobre el uso, la integracién y el disefio de estos medios en el proceso de
aprendizaje. Las Tecnologias aun son utilizadas como apoyo, “en general no producen
cambios sustantivos ni en la organizacion de los centros, ni en la formacion docente, ni en la

metodologia empleada en los procesos de ensefianza-aprendizaje”. (Vidal, 2006, p. 541)
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2.4 Los videojuegos en la educacion

Tras conocer el potencial de la tecnologia en la educacion y considerando el flujo de
aprendizaje que provocan en el jugador, no es descabellado pensar en los videojuegos
como una herramienta en el ambito educativo. “Los videojuegos son potencialmente buenos
lugares donde la gente puede aprender a situar significados mientras encarnan experiencias

en un dominio semidtico complejo y meditar en el proceso” (Gee, 2003, p.25).

El juego por si solo, sin ser virtual ha sido utilizado en las escuelas para motivar a los
alumnos. Valifio (2002) considera que la relacion juego-escuela puede manifestarse como
instrumento didactico, como actividad espontdnea o como técnica grupal. La primera
modalidad requiere de la planificacion y coordinacion del profesor, pues no se trata de un
juego didactico enfocado a ensefiar una tematica especifica si no de una estrategia de
ratificacion del conocimiento que se da dentro del aula, promoviendo la reflexion para
encontrar diversas soluciones de un problema que permite al profesor identificar errores. La
segunda perspectiva es la utilizaciéon del juego como un descanso del trabajo y recuperar la
atencion de los alumnos. Finalmente el tercer modo permite la integracion del grupo y la

observacién de las problematicas psicologicas que puedan existir entre ellos.

De esta idea surge el término gamification o gamificacién definido por Cunningham vy
Zichermann (2011) como “un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las

técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas” (p.11).

Por su lado Kapp (2012) declara que la gamificacién es “la utilizacién de mecanismos, la
estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accién, promover el

aprendizaje y resolver problemas” (p.9).

llustracion 7. Gamificacion: juegos en el aula.

Considerando que el juego ha sido aceptado por la comunidad educativa como una

herramienta eficiente, la transicion del mundo fisico al virtual es posible. Marqués Graells
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(2000) propone un acercamiento desde los juegos educativos que facilitan el aprendizaje de
temas especificos que no presentan un riesgo para la conducta del estudiante. También
sugiere un “rincon de los videojuegos” para recompensar a los estudiantes destacados e
incentivar a los demds, incitar a la sociabilizacién entre los compafieros o propiciar un
debate sobre el contenido y valores contenidos en juegos comerciales, siempre en un

ambiente controlado que evite el descuido de las actividades educativas.

La gamificacion ha permitido la entrada de los juegos a las aulas para que los profesores
puedan construir un entorno de aprendizaje interactivo pero ¢Qué pasa cuando los temas

del aula ingresan en los juegos?

Game-Based Learning (GBL) es “el uso de juegos digitales con objetivos serios (objetivos
educativos) como herramienta que apoya el proceso de aprendizaje de manera significativa.

Tambien conocido como juegos educativos” (ProActive , 2009).

Perotta, Featherstone, Aston y Houghton (2013) lo refieren como un concepto dificil de
definir y lo explican con base en los principios y los mecanismos involucrados en el proceso.
Los principios son auto-confianza y autonomia, motivacion intrinseca, autenticidad y
aprendizaje vivencial. Los mecanismos utilizados en el GBL son los que nos refiere Koster

(2004) como elementos basicos de un video juego.

Marqués Graells (2000) considera que los videojuegos que pueden contribuir al desarrollo
del estudiante son; los juegos de plataforma, que permiten la utilizacion y practica de
habilidades psicomotoras; los puzzles que incrementan la percepcion espacial; los
simuladores que, como ya se ha mencionado, hacen posible la practica de aptitudes y
conocimientos obtenidos en entornos controlados: los juegos de estrategia que desarrollan
habilidades de gestion de recursos y estrategia; y los juegos de aventura y rol que sumergen
al estudiante en un mundo fantéstico basado en situaciones relacionadas con temas vistos
en clase. El autor recomienda que los profesores se tomen el tiempo para seleccionar los
juegos de acuerdo a sus fines e incluirlos en la planificacion de la clase en momentos

oportunos, con un sistema de control de la actividad.

Casey (1992) considera que existen una variedad de ventajas al usar la tecnologia en tutoria
con jovenes de riesgo. Una de las razones principales es la postura positiva de los jovenes
ante los videojuegos que permite la ensefianza sin la resistencia a materiales educativos o
incluso al aprendizaje mismo. Ademas posibilita la educacion a través de otros sentidos que

no siempre son estimulados en el sistema tradicional. Es una herramienta individual que
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permite al usuario establecer metas de acuerdo a sus habilidades y sin el escrutinio de sus

compafieros.

Casey (1992) expone los siete atributos que hacen a los videojuegos divertidas

herramientas de aprendizaje de Gifford (1991):

Juego libre (Creatividad): Los videojuegos no tienen limitaciones de espacio o tiempo

permitiendo a los nifios imaginar escenarios fuera de la realidad.

e Micro-mundos: tecnologia permite viaja entre “micro-mundos” virtuales creando la
sensacion de encontrarse fuera de la escuela.

e La reproduccion instantdnea alienta la toma de riesgos: El juego concede a los
estudiantes la posibilidad de explorar diferentes perspectivas para resolver un
problema e intentarlo nuevamente después de cada fallo hasta que se obtiene el
éxito.

o Maestria: Este atributo proporciona la oportunidad de que el alumno pueda dominar
la materia o habilidad que el juego le ensefia, pues siempre tiene control de la
situacion y los errores son permitidos.

e Interaccion: La naturaleza ludica del videojuego desdibuja la relacion profesor-
alumno y permite mas apertura del estudiante ante los comentarios y participacion de
maestro.

e Objetivos claros: Los elementos del juego transportan al usuario en un escenario
lleno de conflictos que debe resolver respetando las reglas del juego para alcanzar
un objetivo, adquiriendo en el camino conocimiento que en otra situacion es dificil
motivar su aprendizaje.

e Absorcién intensa: Cuando la tecnologia interviene en el aula, cambia el ambiente y

los estudiantes estan mas dispuestos a prestar atencién por mas tiempo.

Los beneficios de los videojuegos en el aula son numerosos, sin embargo Casey (1992)
juzga que la tecnologia por si misma no arrojard los resultados esperados si no es
correctamente empleada. El facilitador debe observar cuatro situaciones importantes al

utilizar TIC en el aula:

e Software poco atractivo: Un juego sobrecargado de contenido educativo, reglas poco
establecidas u objetivos faciles de alcanzar, deben evitarse.
o Espera demasiado larga: Computadoras con software o hardware antiguo, o muchos

estudiantes compartiendo equipo crea mas problemas.
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e Entrenamiento inadecuado: EIl profesor debe estar capacitado para la utilizacién del
equipo y software.

e Despersonalizacién: Debe considerarse siempre a quién va dirigido el juego y
posteriormente la tecnologia. Si el software es muy avanzado puede perderse el

objetivo de la herramienta.

Como toda herramienta sus efectos dependen del uso y de la supervisién, no solo del
profesor sino de los padres. Etxeberria (1998) nos plantea algunos temas importantes que
deben captar la atencion de los facilitadores: adiccion, violencia, sexo y sociabilidad. Sin
embargo Egli y Meyers (1984) exponen que es tan probable que los videojuegos sean la
causa de conductas destructivas y adictivas, como la situacién personal o social del usuario.
En cuanto a si los juegos tienen efectos negativos en la sociabilidad de los jugadores,
Etxeberria (1998) afirma que el 70% de los usuarios juegan acompafiados y “los supuestos

efectos nocivos del juego solitario estan infundados desde el origen” (p.177).

El obstaculo mas grande de los videojuegos como herramienta en salén de clases yace en
los prejuicios populares sin base cientifica que han sido difundidos por personas que no han
experimentado con esta tecnologia (Estallo, 1995). Incluir los videojuegos en la practica
educativa motiva a los estudiantes a recibir mas informacién y desarrollar su propio estilo de

procesar la informacion.
2.5 Aplicacion de TIC en la evaluacion

La tecnologia tiene un potencial infinito que poco a poco se ha ido desarrollando y seguira
mientras haya seres humanos en el planeta. Las TIC han significado en la educacion una
extension del aprendizaje fuera del aula y una mayor personalizacion tanto del estilo de
ensefianza del profesor como el de aprendizaje del alumno, por eso no es de extrafiarse que

también se utilicen TIC para la evaluacion de conocimiento.

La evaluacion asistida por computadora (CAA, por sus siglas en inglés Computer-assisted
Assesment) y la evaluaciébn basada en computadoras (CBA, por sus siglas en inglés
Computer-bassed Assesment) son términos que denominan el uso de ordenadores en la

evaluacion (Stephens, 2001).

La CAA, se refiere a la automatizacion completa de la evaluacién. En este caso el profesor
elabora el banco de preguntas y programa el software en cuestiébn para que el alumno
pueda responderlo. Una vez que el estudiante ha presentado una prueba, el ordenador

entrega un reporte al profesor sobre los resultados obtenidos.
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Mientras que en la CBA, evaluacién basada en computadoras, se utiliza la tecnologia como
apoyo en alguna parte del proceso de evaluacién de conocimientos. El profesor hace uso

del ordenador, ya sea para analizar los resultados o gestionar notas.

Rodriguez Conde (2005) menciona que hay tres dimensiones a evaluar en el estudiante; la
adquisicion de contenidos conceptuales, a través de las respuestas correctas en las pruebas
0 proyectos entregados en linea; adquisicion de contenidos procedimentales, a través de

trabajos; y la adquisicion de actitudes, a través encuestas, chats y foros.

También plantea sugerencias para la evaluacion en entornos virtuales como; proporcionar
retroalimentacion a los alumnos de cursos en linea para motivarlos y tengan conocimiento
de su desempefio; la cantidad de recursos que hay en linea para evaluar a los alumnos vy el
proceso sea dinamico; y la planeacién meticulosa de la ensefianza en relacion a las
estrategias y contenido que se va a evaluar de tal manera que el estudiante pueda

prepararse correctamente.

Redecker (2013) apunta a que hay una infinidad de recursos gratuitos y comerciales en la
red para la creacién de evaluaciones asistidas por computadora, tales como juegos, test y
cuestionarios completamente virtuales. Sin embargo, algunos tienen alcances limitados o
son poco adecuados para la integracion en la ensefianza. En cambio los ePortfolios o
portafolios en linea, son ideales para la evaluaciébn de conjuntos de trabajo. Los blogs,
wikis, redes sociales, audios y video no son frecuentes en el proceso de evaluacion, “los
educadores no se dan cuenta de que los portafolios en linea también pueden ser
herramientas poderosas para fomentar la colaboracion en linea, la autoevaluacion y la

evaluacion por pares” (p.4).

Recolecta

Participacion

Evalta
depares

Colabora retroalimenta

autoevalGa

llustracion 5. Funciones de un portafolio virtual (Redecker, 2013).

Evaluacién de la ortografia a través de un videojuego
31




Dafne Rodriguez Gonzalez | Master Universitario en e-learning y redes sociales

La nueva tendencia en la evaluacion asistida por computadoras es el learning analytics o los
analistas de aprendizaje pues crean un ambiente personalizado de evaluacion y permiten
adaptar la ensefianza al estilo de aprendizaje del estudiante. El learning analytics se
encuentra en entornos de aprendizaje mejorados en tecnologia que crean situaciones que
permiten evaluar el desemperio individual. Los entornos inmersivos y juegos multijugador se
apoyan de esta tecnologia, pues recrean situaciones y admiten la experimentacion,
transformandose en laboratorios virtuales. Los softwares educativos como los sistemas de
tutorizacién inteligente necesitan del analisis para brindar retroalimentacion instantanea

enfocada al desempefio del alumno.
2.6 Los videojuegos y la evaluacion.

Las investigaciones en curso sobre el aprendizaje basado en juegos digitales, la popularidad
de los videojuegos y las nuevas generaciones que conviven diariamente con la tecnologia
son tres factores que motivan el interés en los juegos como herramientas para el
aprendizaje (Van Eck, 2006).

Como se ha expuesto, hay multiples investigaciones sobre el aprendizaje basado en juegos
pero poco se ha escrito sobre la evaluacion basada en video juegos (GBA, por sus siglas en

inglés, Game-Based Assessment).

Shute y Ke (2012) consideran dos enfoques para utilizar los videojuegos en la evaluacion. El
primero es el disefio centrado en la evidencia para que la evaluacién pueda llevarse a cabo
sin interrumpir el flujo de los estudiantes. Est4 basado en la competencia, la evidencia y el
modelo de tareas, de acuerdo a estas referencias se puede evaluar el desempefio del
alumno en los videojuegos, seleccionandolo de acuerdo al conocimiento que se quiere
demostrar (competencia), los datos que la herramienta proporcionara (evidencia) y el
producto o las acciones que debe realizarse para evidenciar el conocimiento que tiene
(modelo de tareas). El segundo enfoque es la evaluacion sigilosa, basada en el disefio
centrado en la evidencia pero aplicado invisiblemente en el entorno de aprendizaje. Se
selecciona una actividad con un videojuego que requiera de las habilidades que se quiere
evaluar y se observa el desempefio de los estudiantes durante la aplicacion que se puede

contrastar con un producto de una actividad convencional.

Con base en dos tipos de evaluacion, la sumativa y la formativa, la primera representada por
los test de opcidon mdltiple y respuestas cortas, la segunda disefiada para evaluar el
conocimiento acumulado y las habilidades, Educational Testing Service, Institute of play,

Pearson & Electronic Arts (2014) a través de Glass Lab, publican un libro donde desarrollan
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un disefio de evaluaciéon psicométrica basada en videojuegos. Estos proporcionan los datos
necesarios para una evaluacién formativa y continua sobre las habilidades y aptitudes de los
estudiantes, referenciando las propiedades psicométricas de; fiabilidad de que el juego
realmente refleje el nivel del alumno; generalizacion, los alumnos demuestran las mismas
habilidades en cualquier tipo de evaluacion; comparabilidad, refiere a clasificar a los
estudiantes por sus resultados; y validez concerniente a la actitud de los estudiantes frente a
la retroalimentacion que le proporciona la prueba.

Los videojuegos pueden ser validos contextos de evaluacién formativa, pues los estudiantes
no perciben el videojuego como un test. (Delacruz, Chung, & Baker, 2010). A pesar de esto
las evaluaciones tradicionales muestran mayor valor predictivo sobre las notas escolares.
(Rosas et al., 2015)

Se observa, en la literatura revisada, que los videojuegos tienen los elementos necesarios
para ser utilizados como un recurso educativo y herramienta de evaluacion. Sus
componentes son idéneos para enganchar al estudiante en una actividad que le proporcione
diversion y al mismo tiempo le transmita conocimiento. Existen multiples categorias que se
adaptan a los estilos de aprendizaje de los alumnos y cuentan de antemano con la
aceptacion de la mayoria. Al tratarse de una herramienta que no forma parte permanente del
proceso de aprendizaje, se debe seguir buscando métodos para incorporarla al aula
tradicional. A continuacién se describira el trabajo de experimentacion realizado para
contrastar el desempefio de un videojuego como herramienta para evaluar el uso de reglas
ortograficas de letras con la misma pronunciaciéon, con una herramienta de evaluacién

tradicional.
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3. Objetivos y Metodologia del trabajo

3.1 Objetivos

3.1.1 Objetivo general

Determinar si un videojuego puede ser utilizado como herramienta para evaluar la correcta

aplicacion de las reglas ortograficas relativas al uso de las letras C, Zy Sy las letras By V.
3.1.2 Objetivos concretos

Los objetivos especificos que llevaran al alcance del objetivo general y complemento de esta

investigacion son:

e Involucrar un videojuego dentro del proceso de aprendizaje de las reglas ortogréaficas
relacionadas con eluso de lasletras C, Zy Sy las letras By V.

e Comparar las puntuaciones de los alumnos obtenidas en el videojuego con sus notas
en una evaluacion tradicional con el fin de comprobar que el videojuego puede
cumplir la funcion de una herramienta de evaluacion tradicional.

o Explorar las opiniones de los alumnos respecto al uso de los videojuegos como
herramienta en la ensefianza.

¢ Identificar si el videojuego motiva a los alumnos a seguir aprendiendo.
3.1.3 Hipotesis
Las afirmaciones que se desean comprobar son:

e Eljuego PALABRAZ puede ser utilizado como herramienta para la evaluacion de las
reglas ortogréficas del uso de las letras C, Sy Zy el uso de las letras B y V dentro
del aula tradicional.

o Eljuego PALABRAZ puede ser utilizado como herramienta para la enseflanza de las
reglas ortograficas del uso de las letras C, Sy Z y el uso de las letras B y V” dentro

del aula tradicional.
3.1.4 Metodologia

Para el presente trabajo se desarroll6 una metodologia mixta; utilizando métodos cualitativos

y cuantitativos.
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La recoleccion de datos cuantitativos permite analizar datos duros a través de un sistema de
cuantificacion, mientras que la cualitativa reine informacion para describir el fenébmeno a

partir de las opiniones y comportamiento de los individuos que interactiian con él.

Hernandez Sampieri, Fernandez-Collado y Baptista (2006) definen el enfoque mixto como
“un proceso que recolecta, analiza y vincula datos cuantitativos y cualitativos en un mismo
estudio 0 una serie de investigaciones para responder a un planteamiento del problema [...]

involucra la conversién de datos cuantitativos en cualitativos y viceversa”. (p.755)

Los autores consideran cuatro disefios mixtos basicos:

¢ Disefio de dos etapas: Que permite la transformacién de un tipo de datos en otro y/o
generacién de un tipo de datos con andlisis en el otro enfoque, la aplicacién de un
disefio cuantitativo y un disefio cualitativo de manera secuencial para ampliar el
entendimiento de un resultado.

¢ Disefio de enfoque dominante o principal: Una de las dos metodologias prevalece
sobre la otra, sin embargo la investigacién incluye un elemento del otro enfoque.

o Disefio en paralelo: Se realizan dos estudios, cuantitativo y cualitativo, para obtener
resultados que se fusionan para obtener conclusiones del problema.

e Disefio mixto complejo: también denominado disefio de triangulacion, integra

completamente ambos enfoques.

Hernandez Sampieri et al. (2006) nos refieren que la investigacion cuantitativa esta
clasificada en experimental y no experimental. A su vez Campbell y Stanley (1966) proponen
tres categorias de disefio cuantitativo experimental: pre-experimental, experimentos “puros”

y cuasi-experimental.

Los experimentos son estudios de intervencién donde se orquesta una situacién para
analizar el comportamiento de los individuos al exponerse a ella y compararlo con quienes
no lo hacen. (Creswell, 2005). Herndndez Sampieri et al. (2006) sefialan que hay tres
factores indispensables en una investigacion experimental: La manipulacién de la variable
independiente, la medicion el efecto de la variable dependiente sobre la independiente y el

cumplimiento del control o la validez interna de la situacion experimental.

Este control se obtiene mediante dos 0 mas grupos de comparacion y la equivalencia de los
grupos en todo, excepto la manipulacion de las variables independientes. Para comparar los
resultados se debe seleccionar al menos dos grupos; uno experimental y otro de control. Al

primero se le aplicara el estimulo de la variable independiente y al segundo no. “Es util
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precisamente para tener un punto de comparacion. Sin él, no podriamos saber qué sucede
cuando la variable independiente estd ausente. (...) colaborando en la eliminacion de

hipétesis rivales” (Hernandez Sampieri et. al, 2006, p.176).

En el disefio cuasi-experimental, el investigador elige la muestra con el propédsito de evaluar
el comportamiento del objeto de estudio en el ambiente adecuado a diferencia del disefio

experimental puro donde los sujetos son elegidos totalmente al azar.

Considerando el Videojuego PALABRAZ como un instrumento de medicion del desempefio
de los alumnos en la materia de ortografia respecto al tema delusodela“By V' yla“C,Sy
Z” que arroja datos duros, el enfoque mixto disefiado en dos etapas permite analizar los
datos que presenta la aplicacién desde un enfoque cuantitativo para validar el videojuego

como herramienta.

3.1.5 Técnicas de recoleccion de datos

Derivada de la técnica de observacion, esté la etnografia u observacion participante. Es un
método de investigacion social que permite la recoleccion de datos a través de la
contemplacion y la experiencia paralelamente. El investigador participa abiertamente o de
forma encubierta dependiendo el enfoque de su investigacion (Hammersley y Atkinson,
1994). Esta técnica sera fundamental para analizar el comportamiento de los estudiantes
ante la herramienta y poder reflexionar sobre la experiencia desde la perspectiva del
facilitador.

Otra técnica de recoleccion de datos son los focus group o grupos de discusion, estos son
una “técnica no directiva que tiene por finalidad la produccion controlada de un discurso por
parte de un grupo de sujetos que son reunidos, durante un espacio de tiempo limitado, a fin

de debatir sobre determinado tépico propuesto por el investigador” (Gil, 1992, p.201, 202).

Esta técnica es utilizada en estudios cuantitativos para que sea posible confirmar los
hallazgos encontrados con otras técnicas, al triangular la informacién se obtiene una
perspectiva mas amplia. Puede ser aplicada antes o después de otros procedimientos de
investigacion (Goodman, 1984) para conocer la percepcion de los participantes sobre el
objeto de estudio o problema que se esté investigando. Es tarea del moderador conseguir el

ambiente ideal para que los sujetos expresen sus opiniones (Gil, 1992).

En esta investigacion, el focus group se reunira tras la realizacion del experimento con el

juego PALABRAZ para conocer la experiencia de los estudiantes con el instrumento y su
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postura ante el uso de videojuegos en el aula sea como recurso de aprendizaje o

herramienta de evaluacion.

También se utilizar4 tests, que son métodos para evaluar aptitudes, habilidades,
competencias 0 emociones, estan compuesto por preguntas o tareas que se pueden calificar
de forma estandarizada (Cronbach, 1990). Las pruebas de aprovechamiento y los tests de
aptitud o diagnésticos son métodos de evaluacién Utiles para esta investigacion, su
diferencia radica en que los tests de aptitud son utilizados para medir el aprendizaje en
entornos desconocidos y no controlados, en cambio las pruebas de aprovechamiento miden

el aprendizaje adquirido en condiciones controladas. (Anastasi y Urbina, 1997).

En este caso el test serd la técnica principal de esta investigacion, pues se obtendra el
rendimiento de los estudiantes durante la sesién experimental y se podran comparar los

resultados de la evaluacién tradicional con los del videojuego.

3.2 Contexto

El Centro de Bachillerato Tecnoldgico Industrial y de servicios No. 163 (CBTis 163), se
encuentra ubicado en la Avenida Revolucion sin nUmero de la Colonia 18 de Marzo en la

ciudad de Villahermosa en el estado de Tabasco de la Republica Mexicana.

En esta institucion, ademas de preparar al alumno, durante 6 semestres en estudios de nivel
medio superior preparatorios para el ingreso del alumno a la universidad, le brinda una

formacion tecnolégica que lo acredita para el trabajo como técnico.

Las especialidades que se imparten en la institucidon son: Técnico en alimentos, Técnico en
administraciébn de recursos humanos y Técnico en soporte. La instituciébn cuenta con
aproximadamente 1850 estudiantes, 42 docentes y 40 administrativos, 15 aulas, tres
laboratorios una sala de cémputo, un taller de alimentos, tres salas audiovisuales y la

biblioteca.

En el plantel se imparten clases en dos turnos, el matutino con horario de 6 hrs a 13:30 hrs 'y
el vespertino con horario de 13:30 hrs a 20 hrs. El horario escolar se divide en siete

sesiones de 50 minutos cada una y un receso de 30 minutos.

El tema elegido para esta actividad fue la ortografia, uno de los conocimientos mas
importantes para el ser humano. La escritura correcta de las palabras es parte fundamental

de la educacion, pues es la carta de presentacion de un profesionista (Paredes, 1997).
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Las reglas ortograficas en espafiol son variadas, como en todos los idiomas, llenas de
excepciones y derivados que hacen dificil contar con una escritura perfecta. (Real Academia
Espafiola, 1999) Sin embargo, las personas que leen frecuentemente aprenden las palabras
de memoria, de ahi que una de las cualidades del habito de la lectura sea la ortografia. Es
por eso que al ensefar este tema se deben repasar una y otra vez las reglas ortograficas y
palabras que las aplican. Entre ma&s amplio sea nuestro vocabulario, mejor nuestra
ortografia (Gabarro, 2012).

Cassany (1990) considera que hay cuatro enfoques metodoldgicos para la ensefianza de la

expresion escrita:

Enfoque basado en la gramética: se debe dominar la gramatica del idioma para

escribir correctamente.

¢ Enfoque basado en las funciones: la lengua debe usarse para comunicarse, no es un
conjunto de conocimientos que se deba memorizar.

o Enfoque basado en el proceso: para escribir se usan una serie de estrategias o
habilidades cognitivas, se debe dominar el proceso de composicién.

¢ Enfoque basado en el conocimiento: escribir es un instrumento de aprendizaje. Se

debe adquirir conocimiento para poder escribir, entre menos informacién tenga el

que escribe menor seré su habilidad para hacerlo.

La ensefianza del uso correcto de las letras C, Sy Z y las letras B y V, requieren el enfoque
basado en la gramatica; la finalidad es que el alumno aprenda a escribir correctamente las
palabras, sin importar en qué contexto puede usarse. En este enfoque funciona en cuatro
etapas: en la primera se explica la regla que se quiere ensefiar, en la segunda se hacen
practicas mecéanicas en pequefios contextos, en la tercera las practicas son abiertas en

contextos mas globales y en la cuarta el profesor corrige los ejercicios.

Cassany (1990) refiere que entre los de los ejercicios tipicos del enfoque basado en la
gramatica estan completar palabras, ejercicios de respuesta Unica y el dictado en su forma
tradicional. Esta Ultima técnica también es empleada para medir el dominio de la ortografia,

pues permite evaluar si el alumno recuerda la forma correcta de la palabra (Gabarré, 2006).

El juego PALABRAZ utiliza las reglas ortograficas del uso de las letras C, Sy Z y las letras B
y V como tematica de juego. El desafio que presenta, completar las palabras con C, S o0 Z,
0, B 0V, segln sea el caso, se puede comparar con el mismo que representa un dictado, es

por eso que este videojuego fue seleccionado para la realizacion de este experimento.
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4. Descripcion del experimento

4.1 Disefio de las sesiones

Inicialmente el experimento fue planeado para realizarse en dos sesiones en dias diferentes
con cada uno de los grupos. En la primera sesion se aplicaria un examen diagnostico y se
explicaria el tema del uso de laBy Vyla C, Sy Z, se realizarian ejercicios en clase de
ambas reglas y se les sugeriria a los estudiantes practicar en casa, al grupo de control con
actividades tradicionales y al experimental con la aplicacion PALABRAZ. Durante la segunda
sesion se aplicaria la prueba de desempefio tradicional en ambos grupos, en el experimental
también se les evaluaria con el juego para finalmente dividir el grupo en tres equipos de 10
alumnos y discutir sobre la experiencia y opiniones respecto al uso de PALABRAZ como

herramienta de evaluacion.

Sin embargo, siendo que el experimento se aplicaria durante el mes de noviembre, Ultimo
mes de clases antes del periodo de evaluacion parcial y final, los profesores que imparten
materias en primer semestre, solo accedieron a ceder una sesién por grupo para poder
cumplir con su planeacién didactica en el tiempo establecido. Por esta razén se redisefiaron

las sesiones y se ajustaron a los horarios asignados.
4.1.1 Grupo de control

La clase asignada para ser grupo de control, tenia dos sesiones continuas resultando en
una leccion de una hora con 40 minutos. Sin embargo al tratarse de una clase impartida
después del receso, lo que implica que los alumnos tienen 15 minutos de tolerancia para
llegar al aula y tomando en cuenta que el profesor pasaria lista y recolectaria las tareas
asignadas en la clase anterior, se disefié una sesion de clase tradicional de una hora con 15
minutos, donde se explicaria las reglas ortograficas del uso de las letras By V y la letras C,

Sy Z descrita en la tabla 1.
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Tlgmpo Actividad Encargado
estimado

5 1. Presentacion de la actividad
5 2. Aplicacion de prueba
diagnéstica
15 3. ExplicarelusodelaC,SyZ
Explicar elusodelaByV
30’ 4. Ejercicios Facilitador
15’ 5. Reuvision grupal del ejercicio
6. Aplicacion de prueba de
5 desempefio
7. Termina la sesion
1hr 15 min Tiempo total

Tabla 1. Orden del dia de la sesién del grupo de control

En la primera actividad se presentaria al equipo de trabajo conformado por el facilitador,

auxiliar y fotégrafo, asi como el tema

La segunda actividad es el examen diagndstico, un dictado con 30 palabras de las cuales 15
son palabras con uso de la C, Sy Zy 15 con el uso de la B y V extraidas de la misma
aplicacion. Posteriormente se realizaria la explicacion de las reglas ortogréficas existentes
sobre eluso de C, Sy Zy de la By V. Se mostraria un ejemplo de cada regla y excepcién
para que la informacién sea mas facil de asimilar. Una vez que la informacién fuera

explicada, se proporcionaria a los alumnos 5 ejercicios de practica del uso de cada regla.

En la quinta parte de la sesién se revisaria, de forma grupal, los ejercicios para que los

estudiantes tengan la oportunidad de reconocer sus errores mas frecuentes.

Para finalizar se les aplicaria un segundo examen, en esta ocasion para evaluar el
aprendizaje obtenido durante la sesién, tomando en cuenta que es una clase tradicional. Los
reactivos de esta evaluaciébn se obtuvieron de niveles mas avanzados en el juego
PALABRAZ.

4.1.2 Grupo experimental

La sesion disefiada para este grupo contiene actividades que fueron aplicadas de la misma
manera en el grupo de control que permiten comparar los resultados obtenidos en el
experimento. El grupo experimental fue elegido por ser el que tenia programada tres
sesiones continuas de la misma asignatura, resultando en una leccion de dos horas y 40

minutos. De la misma forma que en el grupo anterior, se tomé en cuenta que los alumnos se
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trasladarian desde su aula habitual hasta una Sala Audiovisual, donde se podia hacer uso
del proyector, asi como el tiempo que le tomaria al profesor recibir los trabajos asignados en

la sesidn. La tabla 2 la estructura de la clase experimental de una hora con 55 minutos.

Tiempo .
. Actividad Encargado
estimado
5’ 1. Presentacion de la actividad Facilitador
10° 2. Recoleccion de Smartphones Auxiliar )
Instalacion
5 3. Aplicacién de evaluacién diagnéstica de la
, 4. Explicar el uso de la CSZ aplicacion
15 Facilitador
5. Explicar el uso de la B V Soporte
T _ _ ] técnico
10 6. Explicacién el funcionamiento del juego
7. Devolucién de Smartphones Auxiliar

30’ 8. Familiarizacion con el juego. Facilitador

y i _ Auxiliar y
20’ 9. Evaluacion a través del juego .

facilitador

5 10. Aplicacién de evaluacion de desempefio Facilitador
10° 11. Focus group Auxiliar
5 12. Premiacion de ganadores Facilitador
1hr 55’ Tiempo total

Tabla 2. Orden del dia del grupo experimental

La sesion comenzaria con la presentacion del equipo de trabajo conformado por el
facilitador, auxiliar, soporte técnico y fotografo.

Comenzando la sesion se recolectarian los smartphones de los participantes para instalar el
videojuego via ordenador en los equipos Android o descargarlo de la tienda en los equipos
IOS. Posteriormente se aplicaria el examen diagnostico con los mismos 30 reactivos que se
aplicaron al grupo de control y se les proporcionaria la misma informacion sobre el uso de la
C,ZySydelaByV.
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Una vez terminada la sesién tradicional se explicaria el funcionamiento de la aplicacion, el
modo de juego y la dindmica de la competencia grupal, la cual consistiria en premiar al
alumno que tenga la puntuacion mas alta en la evaluacion con el videojuego. Tras la

explicacion se devolverian los smartphones para que jueguen el videojuego.

Después de los 30 minutos asignados de familiarizacién, se evalla individualmente a cada
estudiante. El alumno deberia jugar una partida frente al evaluador, este recolectaria su

puntuacion, el nimero de aciertos y el tiempo de juego.

Después se aplicaria la evaluacion tradicional de 30 reactivos que nos permitié cotejar si el
desempefio mostrado en el juego es el mismo durante un examen. También se organizaria
un focus group para conocer la experiencia de los alumnos con el juego y qué piensan sobre
el uso de videojuegos como herramienta de evaluacion. Finalmente se premiaria las

puntuaciones mas altas de cada regla ortogréfica.
4.2 Recursos utilizados

Para la explicacion de las reglas ortograficas en ambos grupos se realiz6 una presentacion
de diapositivas elaboradas con el software Prezi, que contiene cuatro reglas ortograficas de
la letra C, cuatro de la letra Z y cuatro de la letra S. De la misma manera contiene cinco

reglas ortograficas de la letra B y cinco de la letra V.

Otro recurso utilizado para el aprendizaje de la ortografia, son las actividades que se
proporcionaron solamente a los alumnos del grupo de control para el repaso del uso
correcto de las reglas con sonido S y B de forma tradicional. La préactica esta conformada
por 3 ejercicios del usode la C, Sy Zy 3 de la By V. Estos fueron recuperados de la
pagina web de la Facultad de Ciencias Médicas Finlay-Albarran (Universidad de Ciencias
Médicas de la Habana, 2016) y se anexaron palabras del dictado de la evaluacién de
desempefio para que no se encontraran en desventaja frente al grupo experimental que

estaria expuesto a dichas palabras al trabajar con el videojuego.
4.3 Tecnologia empleada

Por la naturaleza tecnoldgica del experimento se utilizo:

e Dos computadoras portatiles para la instalacién de la aplicacion del videojuego en

los smartphones, previamente descargada para el sistema operativo Android.
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e Un teléfono celular con hotspot para compartir internet con los alumnos que tengan
Smartphones I10S.

e Un iPad para proyectar la presentacion de diapositivas y el videojuego.

e Un proyector.

e Un crondmetro para medir el tiempo total de juego.
4.4 Videojuego seleccionado

La herramienta seleccionada para el experimento fue el juego PALABRAZ, desarrollado por
Hyperbeard (2016), el juego estd basado en el tema del uso correcto de las reglas
ortogréficas de las letras LLYy Y; C,SY Z: By V; y G y J. El modo de juego es adecuado
para la actividad, pues cuenta con tiempo limite, que asemeja al estilo de un dictado. Se
encuentra disponible para dispositivos Android y IOS en una aplicacion que se puede

descargar de forma gratuita.

El tema es basico y permite que se pueda realizar el experimento con alumnos de nivel
medio superior, sin que exista el prejuicio de que los juegos son para nifios o que se
muestren renuentes a participar. Ademas, como este juego puede descargarse tanto en
dispositivos I0S como en Android, los estudiantes pueden tenerlo en sus teléfonos méviles
para repasar el tema en casa, sin necesidad de contar con internet. Las reglas son pocas y
sencillas de seguir, la modalidad de juego no requiere que el alumno tenga que
concentrarse en nada mas que en el tema. Ademas cuenta con puntuacion, lo que permite

evaluar con datos que la misma aplicacién proporciona.

El juego comienza presentando palabras que se escriben con C, S o Z sin la letra en
cuestion. El jugador debe completarla rapidamente para ganar puntos y poder desactivar los
niveles ‘B y V”, “Gy J’y “LI y Y”. Los mejores puntajes entran al ranking global. Conforme
se va avanzando el juego, aparecen palabras mas dificiles y que incluyen dos o mas letras

de pronunciacion parecida. Si el jugador falla, el juego revela la respuesta correcta.

Solo existe una regla explicita: seleccionar la letra correcta en el menor tiempo posible.
Como va progresando el juego se descubren algunas otras reglas, que también lo son de
ortografia, como que las palabras que terminan en -cién van con c, la V va después de la N

y la B de la M, entre otras.

De acuerdo a las categorias de Marqués Graells (2000) es un juego de puzzle,
considerando que hay que completar las palabras que muestra o un juego de preguntas si

interpretamos la presentacion de una palabra incompleta como la pregunta ¢ Qué letra falta?
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y las respuestas de opcion multiple;1, C, 2. Sy 3. Zo 1.By 2.V segln sea el caso. Para esta

investigacion se considerara un videojuego estilo puzzle.

La diversion que provoca en el jugador es de expresiébn (Hunicke et al.,, 2004) pues la
ortografia debe ser suficientemente buena para superar el desafio, desbloquear los niveles
dificiles, conseguir muchos puntos y llegar a niveles elevados de palabras que incluyen mas
de 2 letras a elegir. De esta manera el jugador se autoevalla en el tema y decidir por si
mismo mejorar o expresar su buen manejo de la ortografia a través del juego. También
puede activar la diversion de reto pues los errores gramaticales son un obstaculo que hay

que superar.

Mientras se juega, la aplicacion mantiene el al jugador en la zona de flujo (Csikszentmihalyi,
1990) al mostrar palabras cada vez mas complicadas. Conforme se aumentan los puntos
globales se asegura que el usuario siga jugando, pues aunque pierda la partida y tenga que
comenzar de nuevo, se muestran palabras mas dificiles de acuerdo al nivel global, de esta
manera no se repiten palabras sencillas que ya se han superado previamente y el jugador
no se aburre. Este sistema también evita que el individuo que no logre superar los niveles

rapidamente por falta de conocimiento en la materia pierda el interés.

Se seleccion6 este videojuego porque satisface las percepciones que Koster (2004)
considera fundamentales para que el jugador se divierta. Por ejemplo, la percepcién de
progreso, no sélo se nota en el aumento de la rapidez y de la cantidad de letras que hay que
colocar en una palabra, sino en el color de fondo al superar un nivel después de 24 palabras
correctas y el cambio del icono de la esquina superior derecha al acertar diez palabras

seguidas que va contabilizando con unos cuadritos en la parte superior izquierda.

Ademas de cumplir con la percepcidn intelectual al cuestionar el conocimiento ortografico de
quien lo juega, la reaccién que se consigue al escribir rdpidamente la letra faltante, sin
equivocacion, es completamente visceral pues de debe tener un buen manejo del teclado
del smartphone y punteria para seleccionar la letra en un solo movimiento. La satisfaccion
del cambio de status social, reside no solo en llegar a niveles altos para comprobar que el
conocimiento sobre ortografia es vasto, también se puede compartir en las redes sociales
para que otros usuarios sepan que se tiene el conocimiento y se superan record, ademas de
entrar al ranking global en linea y obtener un buen puesto. Mientras que la percepcién de
belleza la cumple el disefio grafico del juego, la paleta de colores suaves y en armonia, que
impide el aspecto del videojuego moleste al jugador o lo distraiga de la meta pero permite
saber que se eleva el nivel de juego e identificar a simple vista qué letras faltan y dénde

estan las letras que se deben seleccionar para completar la palabra.
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Este juego es ideal para evaluar reglas ortograficas porque no permite pensar mucho, debe
ser rapido e instantdneo, de la misma manera que cuando uno escribe. La puntuacién
ademas de sumar el nimero de letras colocadas correctamente, cuenta la cantidad de
tiempo sobrante de la barra de tiempo al responder cada palabra. Por lo tanto el resultado
es la suma de los aciertos y la rapidez con la que se contesta, indicador de aprendizaje del
tema. Se juega de forma individual, no necesita de un profesor para entender su
funcionamiento. Al comenzar aparece una ventana que explica la regla ortografica que se

trabajara, para que no sélo se aprenda con ensayo — error, sino consciente de la teoria.

4.5 Poblacién

Se eligié como paoblacion a los alumnos de primer semestre de Preparatoria del Centro de
Bachillerato Tecnoldgico e Industrial y se servicios numero 163 (CBTis 163) de la Ciudad de

Villahermosa del estado de Tabasco en México.

Con un rango de edad de entre 15 y 16 afos, los alumnos de primer semestre son una
poblacion ideal para el trabajo. Son lo suficientemente mayores para seguir instrucciones y
prestar atencién a la informacion que se les proporciona, pero suficientemente jovenes para
entretenerse y disfrutar un videojuego. Otro de los factores por los cuales se eligid la
poblacion es porque la mayoria cuenta con un smartphone propio, lo cual facilita la

realizacion del experimento.

Se aplico la actividad al grupo primero A, conformado por 35 alumnos, y primero B, con 30
alumnos, de la especialidad de administracion de recursos humanos turno vespertino, se
decidi6é que se mantendria la agrupacion de los estudiantes tal y como fue designada por la
institucion para no alterar su ambiente habitual de aprendizaje. Se seleccion6 el primer
grupo como de control, pues la cantidad de individuos era mayor a la considerada y el

tiempo de clase era menor que el segundo, el cual se designé como experimental.

El grupo de control no fue expuesto al videojuego y las actividades se desarrollaron en un

ambiente de escuela tradicional para posteriormente comparar resultados con el segundo

grupo.

El grupo experimental us6 el videojuego PALABRAZ como herramienta de aprendizaje y

evaluacion. Sus resultados seran posteriormente comparados con el primer grupo.
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4.6 Instrumento

4.6.1 Instrumento diagndstico

Para ambos grupos se disefié un dictado que cumpliria las funciones de un examen
diagndstico de ortografia del uso de las letras C, Sy Zy B y V. La prueba cuenta con 30

reactivos, 15 de cada regla ortografica. Las palabras, que fueron seleccionadas de del

videojuego que utilizaron los alumnos durante el experimento se muestran en la tabla 3.

1. Inclusion 1. Vocativo

2. Inclinacién 2. Trivial

3. Glaseo 3. Invulnerable
4. Tradicion 4. Abismal

5. Oracion 5. Habil

6. Incubacién 6. Rabo

7. Célula 7. Ameba

8. Ceremonia 8. Pabellon

9. Husmear 9. Cebada

10. Zopilote 10. Marimba
11. Herencia 11. Absolutamente
12. Precoz 12. Baobab

13. Asociado 13. Ovoviviparo
14. Perspicaz 14. Civilidad
15. Rasgo 15. Abismo

Tabla 3. Evaluacion diagnéstica

4.6.2 Instrumento de evaluacion de desempefio

El dictado, con la funcién de evaluar el aprendizaje de los alumnos durante la sesion, esta
conformado también por 30 palabras, 15 de cada regla ortografica que de la misma manera
fueron seleccionadas de la aplicacion, tras jugar algunas partidas para elevar la dificultad de
la actividad. Los alumnos de ambos grupos fueron expuestos a las palabras, que se
muestran en la tabla 4, a través de la presentacion que se utilizd para explicar las reglas
ortograficas, en los ejercicios de practica, en el caso del grupo de control, y en el videojuego,

en el caso del grupo experimental.
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Evaluacion de desempefio

1. Hostil 1. Alabanza

2. Cianuro 2. Hebra

3. Bazuca 3. Alivio

4. Imperceptible 4. Bienvivir

5. Almuerzo 5. Novedoso

6. Ocaso 6. Vivienda

7. Invencible 7. Abracadabra
8. Canonizar 8. Sobrebeber
9. Tieso 9. Gabén

10. Certeza 10. Virtuoso

11. Decision 11. Vergonzoso
12. Disfraz 12. Vesicula

13. Cisterna 13. Observar
14. Alianza 14. Provincia
15. Pescuezo 15. Biocombustible

Tabla 4. Evaluacion de aprovechamiento (dictado).

Para evaluar el desempefio del alumno utilizando el videojuego como herramienta, se
tomaron en cuenta tres indicadores: el puntaje, el nUmero de palabras correctas y el tiempo

de juego.

El puntaje esta conformado por el nimero de aciertos y la rapidez del jugador. La barra de
tiempo esta conformada por 100 puntos que se terminan, en el primer nivel, en 7.30
segundos. Cada diez aciertos el tiempo disminuye medio segundo, hasta que el jugador
pierde, ya sea porque se acaba el tiempo o selecciona la respuesta errénea. La aplicaciéon
suma 50 puntos por cada acierto y la puntuacién restante del tiempo.

Escribiste 18 palabras
correctamente.

Récord: 46

Te derroto:

LABURO

llustracion 8. Indicadores de desempefio del estudiante en el juego.
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4.6.3 Focus Group

Para conocer la experiencia de los alumnos se aplicé una encuesta de satisfaccion oral la
cual fue valorada con una escala diferencial entre la respuestas si y ho permitiendo abrir
paso a la expresion de ideas sobre la experiencia durante la actividad y con la herramienta

como instrumento de evaluacion. Las preguntas realizadas fueron:

1. ¢Te gusto la actividad?

2. ¢Te parecio divertida?

3. ¢Aprendiste durante la actividad?

4. ¢El puntaje del juego refleja tu conocimiento en la materia?

5. Si el profesor te evaluara con el puntaje obtenido en el juego ¢ Lo aceptarias?

6. Siel profesor te diera un lapso de tiempo mayor para la practica ¢Te gustaria que te

calificara con el juego?

Al final se les pidi6 que compartieran algin comentario sobre cualquier aspecto de la

experiencia.
4.6.4 Observacion

En el mismo sentido se utilizd la observacién-participante como instrumento de recogida de
datos. La participacion del investigador en el aula, en el papel de facilitador, y el contacto
con los educandos permitié que se pudiera analizar los pros y los contras de la herramienta

desde el punto de vista del profesor.
4.7 Andlisis estadistico

Para el analisis de los datos recolectados, se sumaron los aciertos y las notas de cada
prueba realizada en cada grupo para conocer el desempefio grupal. También se calculo la
moda de cada evaluacion para descubrir la tendencia entre los alumnos; la mediana y la
media para conocer la nota promedio del grupo. También se calcul6 la desviacién tipica de
los resultados de cada grupo para conocer la dispersion de los datos con respecto a la

media aritmética.

Se realizaron graficas comparativas entre los resultados finales del grupo de control con el
grupo experimental, para comparar los resultados de la prueba diagnéstica y la prueba final
de cada uno de los grupos, revelando si existe algin aprendizaje durante la clase tradicional
y la clase experimental. Estos resultados se compararon también entre grupos para

descubrir qué grupo obtuvo mayor aprendizaje.
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Asi mismo, se compararon los resultados de la prueba de desempefio del grupo
experimental con los resultados de la evaluacion con el videojuego para comprobar si el
juego PALABRAZ puede ser utilizado para valorar el desempefio de los alumnos con

respecto al tema ortogréafico delusodelaC,SyZ,yByV.

Para validar la primera hipoétesis, el juego PALABRAZ puede ser utilizado como herramienta
para la evaluacion de las reglas ortograficas del uso de las letras “C, Sy Z” y el uso de la “B
y V” dentro del aula tradicional, se calcul6é el estadistico t de Student a las variables del
desempefio del grupo experimental con la evaluacién tradicional y la evaluacién con
PALABRAZ. A las variables se les aplicé la prueba t para medias de dos muestras
emparejadas. Este método esta disefiado para suponer que una hipotesis es vélida o no a
partir una muestra pequefia con dos variables que deben ser comparadas (Mendenhall,
Beaver & Beaver, 2010).

Para validar la segunda hipétesis, el juego PALABRAZ puede ser utilizado como
herramienta para la ensefianza de las reglas ortograficas del uso de las letras “C, Sy Z” y el
uso de la “B y V” dentro del aula tradicional, también se calculé el estadistico t a las
muestras de la evaluacion de desempefio tradicional del grupo de control y el grupo
experimental. En este caso se aplicé la prueba t para dos muestras suponiendo varianzas
desiguales. Este método es utilizado para suponer que una hip6tesis es valida a partir de
dos muestras independientes. En este caso debe realizarse una prueba F, para probar la
igualdad o desigualdad de las varianzas y posteriormente aplicar la prueba correspondiente
(Mendenhall et al., 2010).

También se graficaron los resultados de la encuesta de satisfaccion aplicada a los
educandos el finalizar el experimento para comparar sus respuestas y analizarlas de forma

cualitativa.
4.8 Desarrollo del experimento

4.8.1 Grupo de control

La sesion comenzé con la presentacion del equipo de trabajo de acuerdo lo planeado. Los
estudiantes se encontraban con muy buena disposicion de trabajar pues recientemente
habian tomado un receso de sus clases. El grupo era de 35 alumnos, cinco mas de los

contemplados.
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Se repartieron las hojas blancas donde se escribiria el primer dictado, solicitando solamente
identificarse con su nombre, sin apellidos. La evaluacion diagnostica se realiz6 con muy
buen ritmo, repitiendo cada palabra dos veces, y solo repitiendo una tercera en un par de

ocasiones.

Después de la evaluacién diagndstica se pidié a los alumnos que guardaran la hoja mientras
se les explicaban las reglas ortograficas del uso de la C, Sy Zy de la By V. Captar la
atencion de los alumnos no fue complicado gracias a la proyeccion de la pantalla iPad en la

pared y la presentacion en Prezi que les parecio divertida.

Conforme se iba explicando cada una de las reglas aparecian tres ejemplos de cada una,
dentro de los cuales se encontraban algunas palabras utilizadas en la prueba tradicional de
evaluacion para que las repasara. Ademas se solicitd a los estudiantes que sugirieran otros
ejemplos que se les vinieran a la mente. En cada una de las cuatro reglas deluso de la C, S
y Z y cinco de la B y V, los alumnos colaboraron con el facilitador en la tarea de encontrar
mas ejemplos. Durante toda la explicacibn un grupo de 8 alumnos se comportaron mas
entusiasmados con el tema que los demas y hasta bromearon con algunas palabras. Otros

alumnos tomaron notas del tema en las hojas que se les proporcionaron.

Posterior a las diapositivas, se les repartieron los ejercicios de practica de ambas reglas. Sin
embargo, por encontrarnos a la mitad del horario de clase, se decidié que la mitad del grupo
resolviera los ejercicios de C, Sy Z y la otra mitad los de B y V. De esta manera terminaron
a tiempo de repasar el tema y se pudo verificar las respuestas de ambos ejercicios de
manera grupal. Las correcciones fueron sugeridas por los mismos alumnos y se mostraron

pocos errores colectivos.

Para finalizar la sesién, se evalu6é el aprendizaje de los alumnos en este ambiente
tradicional. Se les solicitdé que escribieran las palabras en el reverso para que no se
traspapelaran. A esas alturas de la clase, algunos de ellos protestaron por la actividad pero
finalmente la realizaron. Durante el dictado se repitieron la mayoria de las palabras hasta

tres veces. La actividad terminé sin problema en el tiempo estimado.

4.8.2 Grupo experimental

El grupo se presentd diseminado en la Sala Audiovisual donde se llevo a cabo el
experimento. Mientras llegaban todos los alumnos se entabldé conversacion con la jefa de
grupo para obtener informacion sobre los teléfonos celulares de los compafieros quienes en

su mayoria cuentan con Smartphone con Sistema Operativo Android, se le explico la
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actividad que se llevaria a cabo y se mostr6 muy dispuesta a colaborar proporcionandonos

su movil para probar la instalacion de la aplicacion, la cual fue exitosa.

Conforme los alumnos fueron llegando, la jefa de grupo los invitd a colocar sus smartphones
en la caja destinada para tal fin. Algunos de los compafieros se mostraron renuentes ante la

peticion pero accedieron al notar que la mayoria colaboraba.

Una vez que el grupo completo se encontré en la sala, se presentd al equipo. Algunos
alumnos se mostraron curiosos sobre su formacion universitaria y se respondieron las
preguntas respecto a ese tema. También se les explicé para en qué consistiria la actividad y

la herramienta que se utilizaria, lo cual les parecié motivador.

Se repartieron las hojas blancas para el primer dictado, la evaluacion diagnéstica, la cual

realizaron con buen ritmo, sin necesidad de repetir mas de dos veces las palabras dictadas.

Se solicitaron los moviles de los alumnos rezagados o que se rehusaron a proporcionar sus
equipos al inicio, quedando al final solo dos estudiantes sin colaborar y tres que no contaban
con Smartphone. La mayoria contaba con Sistema Operativo Android, solo una alumna
poseia un dispositivo IOS que se conectd a la red inalambrica compartida destinada para

ese fin.

Mientras el colaborador de soporte técnico instalaba la aplicacion en los 24 dispositivos
disponibles, se explicd a los alumnos el uso de las reglas ortograficas para las palabras con
sonido “ese” pero que se escriben con C, S 0 Z, asi como las palabras con sonido “be” pero
que lleva B o V. Como en el grupo de control, se explicaron cada una de las reglas y
excepciones con ejemplos, solicitAndoles encontrar mas palabras que las ejemplificaran. A
diferencia del grupo de control, los estudiantes del grupo experimental, fueron mas efusivos
en sus participaciones y mas de la mitad del grupo participd en la dinamica. Tal fue el
entusiasmo que varias veces se les tuvo que pedir que participaran de forma ordenada para
poder escucharlos a todos y un par de veces que guardaran silencio para continuar con la

explicacién. Algunos de los estudiantes también tomaron notas del tema.

Antes de regresar los equipos celulares a sus respectivos duefios, se les explico en la
proyeccion de la pantalla del iPad, el funcionamiento de la aplicacion. Se jugaron algunas
partidas en conjunto, permitiéndoles decidir qué letra era la correcta en cada caso. También
se les hizo saber que para desbloquear el nivel B V, habia que alcanzar el nivel 5 de

puntuacion en CSZ. Ningun estudiante tuvo dudas sobre el uso de la aplicacion.
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También se les hizo saber que habria una pequefia competencia entre todos los
participantes, que consistia premiar dos personas; quien tuviera mayor puntaje en CSZ y
quien superara a todos en B V. De esta manera, la actividad no solo se trato de jugar, si no

de ganar.

Se devolvieron los smartphones y se les permiti6 que se familiarizaran con la aplicacién
durante 30 minutos, determinados por el calculo del tiempo promedio que se tarda en llegar
al nivel 5 de la puntuacion, el cual es de 15 minutos. Asi contarian con el mismo tiempo para
practicar ambos niveles. También se les permitié utilizar el iPad proyectado para los

alumnos que no contaban con dispositivo movil.

Durante el tiempo de practica, los alumnos se reunieron en pequefios grupos para jugar al
mismo tiempo y comparar sus resultados o por turnos. Se mostraron motivados por la
competencia y la mayoria logré desbloquear el nivel 5 en el tiempo estimado. Los
estudiantes que jugaron en el iPad proyectado proporcionaban diversién para los otros y se
ayudaban entre ellos para resolver correctamente el desafio, gritando las respuestas. Se
notdé compafierismo y disposicion para el aprendizaje. Algunos de ellos retaban a sus
compafieros a obtener puntuaciones mas altas que ellos y otros se sorprendian de los bajos
puntajes que alcanzaban e intentaban superar su propio record. Los 30 minutos destinados
para la familiarizacién fueron empleados por la mayoria de los alumnos para jugar, mientras

gue un pequefio grupo de 5 estudiantes, se dedicaron a platicar.

Terminado el tiempo de familiarizacion, se fue solicitando a los estudiantes que jugaran una
ultima partida supervisada por el equipo de trabajo, logrando asi evaluar a tres alumnos por
vez. Muchos se sintieron nerviosos porque seria anotado su puntaje, otros tuvieron miedo y
prefirieron hacerlo al final. Se apunté el puntaje final, la cantidad de aciertos y el tiempo de
juego por alumno. En menos de 20 minutos todo el grupo habia sido evaluado. También se

recopilaron as palabras incorrectas en los dos niveles, CSZyB V.

Posteriormente se les pidi6 que en el reverso del examen diagnostico escribieran las
palabras del dictado de evaluacién, el cual transcurrié a buen ritmo, solo repitiendo mas de

dos veces la palabra Baobab.

Una vez terminada la evaluacion se realiz6 la dinamica del focus group con el grupo
completo, pues ya se encontraban inquietos y menos colaborativos que al inicio. Se les ley6
la pregunta, los incisos de respuesta y se les pidié que levantaran la mano quienes estaban
de acuerdo con cada uno. Muchos alumnos acompafiaban su voto con opiniones cortas

sobre la pregunta en cuestion y como se sintieron. Posteriormente se les pidié hablar mas
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extensamente de su experiencia personal con el juego y el método de evaluacion, peticion a

la que ocho alumnos respondieron voluntariamente.

Finalmente se premi6 a los vencedores del reto, obteniendo el premio C S Z una alumna con
14 aciertos y el premio B V un estudiante con 14 correctas también, quienes ganaron una

bocina bluetooth.
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5. Descripcidon de resultados

Al tratarse de una trabajo cuasi experimental, la descripcién de resultados es obijetiva, sin
apreciaciones personales. Se muestran los datos duros obtenidos durante el experimento,

asi como las tendencias que presentan.

En este apartado se presentara a detalle la resolucién obtenida de cada uno de los grupos
en cada una de las pruebas aplicadas. Se utilizaran tablas para mostrar la base de datos de

cada prueba.

En el caso de las evaluaciones tradicionales, diagnéstica y final, se presentara el numero
asignado a cada alumno en la primera columna, la cantidad de respuestas correctas que
obtuvo cada uno y una calificacion donde el maximo es 10 y el minimo 0. Este nimero se

obtuvo con la siguiente férmula:

aciertos X Calificaciéon maxima

Calificacion final =
Total de reactivos de la prueba

Valores asignados
Aciertos = X
Calificacion maxima = 10
Reactivos de la prueba = 30

En la evaluacion realizada con el videojuego PALABRAZ como herramienta, en la primera
tabla se muestra en la primera columna el nimero asignado al alumno, en la segunda la
cantidad de aciertos, en la tercera el puntaje final del alumno (donde incluye puntos por
aciertos y rapidez al contestar) y en la cuarta la calificacion final donde el maximo también

es 10. El dato se obtuvo con la siguiente férmula:

Puntaje final X Calificacion maxima

Calificacion final =
Puntaje maximo

Valores asignados

Puntaje final = X
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Calificacion méaxima = 10
Puntaje mayor obtenido= 2251

Es necesario transformar los datos arrojados por la aplicaciébn sobre el desempefio del
estudiante en cifras similares a la evaluacion tradicional para su posterior comparacion, pues

la puntuacion es revelada con nimeros mayores a 10.

Para tal fin no podria utilizarse el nimero de aciertos en la aplicacion para contraponer
resultados, pues el desempefio del educando no esta basado solamente en el conocimiento,
si no en la rapidez para resolver el problema. Si no se tomara en cuenta el tiempo de
respuesta habria una desventaja del instrumento evaluador PALABRAZ sobre la evaluacion
tradicional, pues en el dictado el profesor puede controlar el ritmo de la prueba y en
PALABRAZ no. Siendo asi, los estudiantes que no estan seguros de la respuesta tienen
diez segundos aproximados de ventaja sobre los que si y su resultado puede ser la misma
cantidad de aciertos, mientras que al tomar en cuenta la puntuacién, aunque el nimero de

palabras correctas sea el mismo, la puntuacion no.

Los datos obtenidos de cada uno de los instrumentos se mostraran en gréfica para la

observacion de variaciones.
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5.1 Resultados de la evaluacion diagnostica del grupo de Control

Alumno Aciertos Calificacion
7 15 5
5 16 5.3
17 18 6
3 19 6.3
11 19 6.3
18 19 6.3
1 21 7
2 21 7
12 21 7
14 21 7
25 21 7
35 21 7
4 22 7.3
8 22 7.3
19 22 7.3
26 22 7.3
9 23 7.7
10 23 7.7
13 23 7.7
20 23 7.7
21 24 8
27 24 8
6 25 8.3
15 25 8.3
22 25 8.3
28 25 8.3
31 25 8.3
32 25 8.3
23 26 8.7
24 26 8.7
33 26 8.7
34 26 8.7
16 27 9
29 27 9
30 28 9.3

Total 796 265.3
Media 22.7 7.6
Moda 21/25 7/8.3

Mediana 23 7.7

Defi\gie:;on ) 1.04

Tabla 5. Resultados de la prueba diagnostica del grupo de control.
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La tabla 5 muestra el total de los resultados de la evaluacién diagndstica del grupo de
control, el nimero de aciertos, su equivalente en calificacion, organizados de la nota mas
baja a la més alta. También expone la media del grupo que es de 22.7 repuestas correctas
equivalente a una correspondiente de 7.6 y la mediana de 23 aciertos, con una desviacion
estandar de 1.04.

Grafica 1. Resultados de la prueba diagnéstica del grupo de control agrupados por frecuencia.

En la gréfica 1 se observa la frecuencia de las calificaciones donde la moda es 7 y 8.3. La
calificacion minima es de 5 y la maxima de 9.3 presentando un rango de 4.3. Sin embargo el
83% del total de los alumnos obtuvo puntajes sobre 7, mientras que solo el 43% obtuvo
resultados mayores a 8. También de aprecia que la mayoria de las calificaciones se

encuentra cercana a la media.
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5.2 Resultados de la evaluacion diagnostica del grupo experimental

Alumno Aciertos Calificacion
1 13 4.3
5 15 5
10 16 5.3
15 16 5.3
20 16 5.3
25 17 5.7
2 18 6
6 18 6
30 18 6
11 19 6.3
16 19 6.3
12 20 6.7
21 20 6.7
3 21 7
7 21 7
8 21 7
13 21 7
17 21 7
18 21 7
26 21 7
29 21 7
9 22 7.3
19 22 7.3
24 22 7.3
28 23 7.7
27 24 8
14 25 8.3
23 26 8.7
4 27 9
22 27 9
Total 611 203.5
Media 20.4 6.8
Moda 21 7
Mediana 21 7
Defi\gie(a:(;on ) 1.16

Tabla 6. Resultados de la prueba diagndstica del grupo experimental.

La tabla 6 describe los aciertos obtenidos por el grupo de control y su calificacién
equivalente ordenadas de forma ascendente. A pesar de haber presentado la misma prueba

qgue el grupo de control, los estudiantes del grupo experimental obtuvieron una calificacién
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media de 6.8 equivalente a 20.4 aciertos y una mediana de 7. La desviacion tipica es de
1.16

43 5 53 57 6 63 67 7 73 77 8 83 87 9

Grafica 2. Resultados de la prueba diagnéstica del grupo experimental agrupados por frecuencias.

La grafica 2 presenta la frecuencia de los resultados permitiéndonos observar que la
calificacion menor fue de 4.3 mientras que la mayor fue de 9, presentando un rango de 4.7
entre ambas. El 57% del grupo obtuvo 7 puntos o los superé de calificacion final, aunque
solo el 17% obtuvo 8 o0 mas de calificacion. También se observa que los datos se
encuentran un poco alejados de la media.

Evaluacion de la ortografia a través de un videojuego o




Dafne Rodriguez Gonzélez | Master Universitario en e-learning y redes sociales

5.3 Resultados de la evaluacion de desempefio del grupo de control

Alumno Aciertos  Calificacion
35 14 4.7
7 16 5.3
17 16 5.3
18 17 5.7
5 18 6
25 18 6
11 19 6.3
26 19 6.3
14 20 6.7
19 20 6.7
32 20 6.7
34 20 6.7
12 21 7
20 21 7
27 21 7
31 21 7
33 21 7
3 22 7.3
21 22 7.3
28 22 7.3
8 23 7.7
13 23 7.7
22 23 7.7
9 24 8
10 24 8
15 24 8
23 24 8
24 24 8
29 24 8
2 25 8.3
4 25 8.3
30 25 8.3
1 26 8.7
16 26 8.7
6 27 9

Total 755 251.7
Media 21.6 7.2
Moda 24 8

Mediana 22 7.3

Defi\gie:;on 1.05

Tabla 7. Resultado de la prueba de desempefio del grupo de control.
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En la tabla 8 que muestra los resultados de la evaluacion de desempefio del grupo de
control, un dictado de 30 reactivos, los estudiantes obtuvieron una media de 21.6 aciertos
equivalentes en una calificacién de 7.2 con una mediana de 7.3 y una desviacion tipica de
1.05.

47 53 57 6 63 67 7 73 77 8 83 87 9

Grafica 3. Resultados de la prueba de desempefio del grupo de control agrupado por frecuencia.

En la grafica 3 donde las calificaciones presentadas en la tabla 8 se encuentran organizadas
por frecuencia en orden ascendente, se observa que la calificacion mas recurrente fue 8,
mientras que la minima fue de 4.7 y la maxima de 9 con una diferencia de 4.3, la misma que
presentd este grupo en la evaluacion diagnéstica. En esta prueba el 66% obtuvo 7 0 mas,
mientras que el 34% alcanz6 una nota de 8 o mas. En la gréfica también se muestra la

variacion de los resultados con respecto a la media.
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5.4 Resultados de la evaluacion de desempefio del grupo

experimental

Alumno Aciertos Calificacion
12 19 6.3
27 19 6.3
30 19 6.3
1 20 6.7
6 20 6.7
4 21 7
11 21 7
13 21 7
25 21 7
10 22 7.3
3 23 7.7
7 23 7.7
16 23 7.7
24 23 7.7
5 24 8
15 24 8
21 24 8
9 25 8.3
17 25 8.3
18 25 8.3
20 25 8.3
28 25 8.3
2 26 8.7
14 26 8.7
19 26 8.7
23 26 8.7
8 27 9
29 27 9
22 28 9.3
26 28 9.3

Total 706 235.3
Media 235 7.8
Moda 25 8.3

Mediana 24 8

Desviacion i 0.91
tipica

Tabla 8. Resultados de la prueba de desempefio tradicional del grupo experimental.

En los resultados de la evaluacion tradicional de desempefio aplicada al grupo experimental

los alumnos obtuvieron una media de 23.5 reactivos iguales a un puntaje de 7.8 sobre 10,
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una mediana de 24 aciertos y una desviacion estdndar de 0.91, menor a la obtenida en la

prueba diagndstica.
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2
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Grafica 4. Resultados de la prueba de desempefio tradicional del grupo de experimental categorizados
por frecuencia.

En la grafica 4, donde se categorizaron los resultados por la frecuencia de la nota mas baja
a la mas alta, observamos que la nota maxima fue de 9.3 y la minima de 6.3 con un rango
de 3 puntos. En este grupo el 83% de los alumnos que participaron en el experimento
obtuvieron puntajes de 7 o mayor, entretanto 53% de los educando alcanzaron puntajes de
8 0 mas. En la gréafica también se aprecia que los resultados se encuentran mas cerca de la

media que en la prueba diagnostica.
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5.5 Resultados de la evaluacion de desempefio del grupo

experimental utilizando el juego PALABRAZ como herramienta.

Total de Puntaje

Alumno . Calificacion
aciertos total

4 1 115 1
12 1 128 1
6 2 152 1
23 3 356 2
30 3 380 2
25 3 383 2
20 4 480 2
5 5 570 3
3 5 622 3
1 6 631 3
26 6 668 3
16 8 909 4
10 10 961 4
18 9 1013 5
29 9 1067 5
7 9 1080 5
24 10 1120 5
27 9 1141 5
21 11 1223 5
2 12 1284 6
8 12 1423 6
17 12 1464 7
14 12 1483 7
13 14 1563 7
15 13 1642 7
22 16 1859 8
28 15 1966 9
19 16 2004 9
9 15 2217 10
11 18 2251 10
Total 269 32155 142.8
Media 9 1071.8 4.8
Moda 9/12 - 5
Mediana 9 1073.5 4.8
D:;‘gsg;” 4.90 2.79

Tabla 9. Resultados de la evaluacién de desempefio con PALABRAZ.
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En la tabla 10 se muestran los resultados de la evaluacion aplicada el grupo experimental
con el videojuego PALABRAZ como herramienta, se observa que la puntuacién varia aun en
casos donde los aciertos son los mismos, en algunos casos los aciertos y la calificacion son
equivalentes pero la puntuacion no. Por ejemplo, el alumno 4 y el alumno 12 consiguieron
un acierto durante el juego pero su puntaje es dell4 y 128 respectivamente aunque ambos
alcanzan calificacion de 1. En otros casos aunque los estudiantes hayan obtenido méas
aciertos no obtuvieron un puntaje mas bajo. Por ejemplo, el alumno 10 y 24 respondieron
correctamente 10 palabras pero obtuvieron 961 y 1120 de puntuacion respectivamente. De
acuerdo a la férmula para determinar calificaciones, el alumno 10 alcanza una nota de 4 y el
estudiante 24 una nota de 5, a pesar de que las notas solo difieren por un punto, el alumno
10 se encuentra en el lugar 18 del ranking grupal y el estudiante 24 en el lugar 14. Estas
diferencias de valores reflejan que la rapidez con la que los estudiantes contestaron mejora
Su puntuacion y por lo tanto su nota, evaluando de esta manera las aptitudes en conjunto

con el conocimiento.

En esta prueba la media y la mediana de aciertos fueron de 9 y la de calificacién de 4.8. La
desviacion estandar de los aciertos se observa de 4.90, mientras que la de calificacion es de
2.79.
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Grafica 5. Resultados de la evaluacion de desempefio con PALABRAZ categorizados
por la frecuencia de calificaciones.

La grafica 5 muestra que la calificacion mas baja fue de 1 mientras que la maxima fue de 10
con un rango de 9 puntos entre ellas, la nota mas recurrente fue de 5. Como refleja la
desviaciéon estandar los datos mas altos se encuentran considerablemente alejados de la

media. El 30% de los estudiantes obtuvo calificaciones de 7 o mas y el 17% de 8 o mayor.
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Grafica 6. Resultados de la evaluacion de desempefio con PALABRAZ categorizados
la frecuencia de los aciertos.

En la grafica 6 observamos que dos cantidades de aciertos fueron mas recurrentes, 9y 12,
mientras que en la gréafica 5 se observd una sola calificacion. En este caso 47% alumnos
acertaron a 10 palabras y 20% a 14 o mas. A pesar de que la media se encuentra en el

centro de la gréfica hay una variacion muy amplia entre los datos mostrados.
5.6 Resultados del Focus group

Al cuestionar a los estudiantes con preguntas con respuesta si o no en el focus group, fue

posible cuantificar la experiencia de los alumnos con el videojuego PALABRAZ.

1.¢Te gusto la actividad?
30 57
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Si No

Grafica 7. Resultados de la pregunta 1 del focus group
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La primera pregunta fue para conocer si les habia agradado a los alumnos jugar en la
aplicacion PALABRAZ y competir entre ellos para ganar los premios. Como se observa en la
gréfica 6, 27 estudiantes respondieron positivamente a este cuestionamiento, mientras que 3

de ellos dijeron no haberse sentido a gusto con el experimento.

2. ¢ Te parecio divertida?
30

26
25
20
15
10
5 4
; B
Si No

Gréfica 8. Resultados de la pregunta 2 del focus group.

Al corroborar la idea con la siguiente pregunta, un alumno cambié de opinién respecto a su

experiencia en el aula, resultando 26 respuestas positivas y 4 negativas.

3. ¢Aprendiste durante la actividad?
25

20
15
10
5 B
0
Si No

Grafica 9. Resultados de la pregunta 3 del focus group
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Al invitar a los estudiantes a reflexionar sobre el conocimiento adquirido durante el
experimento, 23 de ellos concordaron con la idea de que obtuvieron conocimiento nuevo

durante la actividad, mientras que 7 de ellos mencionaron que no.

4. ¢ El puntaje del juego refleja tu

conocimiento en la materia?
25
20
15
10
5
0

Si No

Grafica 10. Resultados de la pregunta 4 del focus group

Al cuestionar a los participantes sobre la puntuacion obtenida en relacién al conocimiento
que tienen sobre la materia, 20 de ellos dijeron sentir que su ortografia se refleja en el juego,

mientras que 10 de ellos sintieron todo lo contrario.

5. Si el profesor te evaluara con el
puntaje obtenido en el juego ¢Lo
aceptarias?

30
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5
N |
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Si No

Grafica 11. Resultados de la pregunta 5 del focus group
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Sin embargo, al plantear la idea de que ese puntaje seria la calificacion del tema, 25 de ellos

respondieron que no aungque 5 de ellos se encuentran satisfechos con dicha puntuacion.

6. Si el profesor te diera un lapso de
tiempo mayor para practicar ¢ Te gustaria
gue te calificara con el juego?
18 17

16

14 13
12
10
8
6
4
2
0

Si No

Grafica 12. Resultados de la pregunta 6 del focus group

Cuando se les expreso la idea de permitirles trabajar mas tiempo con el videojuego para
posteriormente ser evaluados, 17 de los estudiantes dijeron que si aceptarian el puntaje
como calificacion, mientras que 13 de ellos no lo harian. Algunos de los alumnos que
permitirian que el profesor les calificara después de practicar, explicaron que lo relacionan a
una actividad parecida a entrenar para un torneo, también juzgaron que después de fallar
varias veces aprenderian las palabras y serian capaces de obtener mejor puntaje. Ademas
comentaron que el uso de nueva tecnologia, diferente a la acostumbrada en clase, los
motiva a aprender y declararon que estudiar seria mas divertido y ameno si utilizaran
PALABRAZ o cualquier otro videojuego. También expresaron su deseo de seguir jugando

después de la clase para mejorar su ortografia de una forma entretenida.

Mientras que entre los estudiantes que no aceptarian el juego como herramienta de
evaluaciéon aun después de contar con mas tiempo de practica, expresaron que se trata de
un videojuego y no un instrumento formal, ademas de considerar que su aptitud en el juego

es diferente a una evaluacion tradicional pues implica la utilizacion de la tecnologia.
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6. Discusion

Esta investigacion esta basada en dos hipétesis:

La primera es que el videojuego PALABRAZ puede ser utilizado como herramienta de
evaluacion de la ortografia, por lo tanto, los videojuegos estilo puzzle o preguntas pueden

ser utilizados como herramienta de evaluacion.

La segunda asegura que el juego PALABRAZ puede ser utilizado dentro de un salén de

clases para la ensefianza y préactica de la ortografia.

Para poder llegar a una conclusion de la primera teoria, se deben comparar los resultados
de los alumnos del grupo experimental en la prueba final tradicional con la resolucion de la

evaluacioén a través del juego.

6.1 El videojuego como herramienta de evaluacion

Se seleccionaron las notas obtenidas por los alumnos del grupo experimental en la
evaluacion tradicional y las notas en la evaluacion con PALABRAZ, se calcul6 la diferencia
entre ambos resultados para que fuera posible visualizar el rango entre ambos resultados
con la finalidad de que el andlisis fuera mas detallado. En la siguiente tabla se ordenaron los

datos de forma descendente con relacion a la diferencia entre las calificaciones.
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Alumno Evaluacion con
PALABRAZ
1 3 6.7 3.7
2 6 8.7 2.7
3 3 7.7 4.7
4 1 7 6
5 3 8 5
6 1 6.7 57
7 5 7.7 2.7
8 6 9 3
9 10 8.3 -1.7
10 5.6 7.3 1.7
11 10 7 -3
12 1 6.3 5.3
13 7 7 0
14 7 8.7 1.7
15 7 8 1
16 4 7.7 3.7
17 7 8.3 1.3
18 5 8.3 3.3
19 9 8.7 -0.3
20 2 8.3 6.3
21 5 8 3
22 8 9.3 1.3
23 2 8.7 6.7
24 5 7.7 2.7
25 2 7 5
26 3 9.3 6.3
27 5 6.3 1.3
28 9 8.3 -0.7
29 5 9 4
30 2 6.3 4.3
Total 148.6 235.3 86.7
Media 4.95 7.84 2.89
Defl,‘;) 'iacgon 2.69 0.91 2.5

Tabla 10. Comparacion de resultados de la evaluacion de desempefio tradicional y la evaluacién de

En la tabla 10 se muestran los resultados del grupo experimental en la evaluacién tradicional
y en la evaluacion con el videojuego. Se puede observar el rango de los alumnos en la
evaluacion tradicional respecto a la experimental. En la mayoria de los casos la mejora es

significativa, mientras que en muy pocos no hubo mejora. El rango méximo es de 6.7

desempefio usando PALABRAZ

obtenido por el alumno 23 y el minimo de -3, obtenido por el estudiante 11.
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Grafica 13. Comparacion de resultados de la evaluacién de desempefio tradicional y la evaluacion con
PALABRAZ
En la gréfica 13, donde las calificaciones estan visualizadas en orden ascendente respecto
al rango de mejora, se observa que los resultados obtenidos por los estudiantes en la
evaluacién tradicional no concuerdan con los obtenidos a través de la aplicacién, la mayoria
de los jévenes no tiene el mismo desempefio en el juego que en el dictado. La desviacion
tipica nos demuestra una diferencia notable entre la variacién de las calificaciones con la
evaluacion con dictado y las calificaciones obtenidas con PALABRAZ. Hay algunas
excepciones como el caso del estudiante 13, quien obtuvo 7 en ambas evaluaciones, el
alumno 19 alcanz6 9 en la evaluacién con el juego y 8.7 en la tradicional, y el educando 28

quien consiguié una calificacion de 9 con la herramienta y 8.3 en el dictado.

En algunos casos la diferencia es de un punto como en el del sujeto 15, o de 1.3 como los
estudiantes 17, 22 y 27. En otros la brecha entre su rendimiento en la prueba con el juego y
la tradicional es muy amplio como el alumno 4 quien logré una calificacién de 9 en el dictado
pero 1 en el juego, o el alumno 23 quien calificé con 8.7 en la ejercicio tradicional, mientras

gue en el juego saco 2.

Las situaciones de mejora en la puntuacion del juego comparada con la del dictado se
observan en los estudiantes 9 y 11 quienes subieron de 83 a 10 y de 7.0 a 10

respectivamente.
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Es preciso expresar que los estudiantes evaluados por el facilitador obtuvieron resultados
menos favorables que los calificados por el equipo de apoyo. Se puede suponer que el
hecho de encontrarse frente a quien cumplia la funcion de profesor, haya influido nervios o
tension en el estudiante, mientras que las figuras de apoyo propiciaron un ambiente méas

relajado.

Otra posible causa de esta diferencia en los resultados puede ser el uso de la tecnologia,
como expresaron algunos estudiantes en el focus group. El uso de un teléfono movil causa
desconfianza pues no se tiene control absoluto sobre los resultados, pues puede existir
algun fallo del sistema operativo, en el disefio del juego o en la destreza de uso al tratarse
de un dispositivo pequefio, en cambio en el dictado la Unica herramienta es el lapiz que se

aprende a utilizar desde edades muy tempranas.

12
© Evaluacién
10 "= tradicional
@ 2 ® y ® no B Evaluacion con
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Grafica 14. Coeficiente de correlacioén lineal entre los resultados con la evaluacién tradicional de
desempefio y la evaluacion con PALABRAZ.

En la gréfica los resultados se muestran ordenados por numero de estudiante, como en la
tabla 10, siendo el eje vertical o Y el valor de las notas y el eje horizontal o X el nimero
otorgado a cada estudiante del 1 al 30 en orden ascendente, contraponiendo la nota que
obtuvo cada estudiante en la evaluacién tradicional y la nota alcanzada con PALABRAZ. En
la grafica 14 se observa una relacion lineal positiva entre ambas evaluaciones aunque la
correlacion no es muy fuerte. Se puede observar que ambas son ascendentes e incluso
paralelas aunque los datos de la evaluacion de desempefio con la herramienta PALABRAZ
estén muy dispersos, caso diferente son los resultados de la evaluacion tradicional donde

los datos se encuentran mas concentrados sobre 6.
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Evaluacién Evaluacién con
tradicional PALABRAZ
Media 7.84 4,95
Varianza 0.83 7.25
Observaciones 30 30
Coeficiente de correlacion de
Pearson 0.3869
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 29
Estadistico t 6.3655
P(T<=t) una cola 0.0000002937
Valor critico de t (una cola) 1.6991
P(T<=t) dos colas 0.0000005873
Valor critico de t (dos colas) 2.0452

Tabla 11. Resultados de la prueba T de Student de la comparacion de resultados de la evaluacion de
desempefio tradicional y con el videojuego del grupo experimental.

En la tabla 11 se observan los resultados de la prueba t de student aplicada a las notas del
grupo experimental en la evaluacibn de desempefio tradicional y la evaluacién con
PALABRAZ, el valor P (T<=t) dos colas es menor que 0.025, por lo tanto se rechaza la
hipétesis nula que establece que la diferencia de la medias de las variables son iguales a 0.
Esto quiere decir que al no existir una similitud estadistica entre las medias de ambas
evaluaciones presentadas por el grupo experimental, la hipétesis, el juego PALABRAZ
puede ser utilizado como herramienta para la evaluacion de las reglas ortograficas del uso
de las letras “C, Sy Z” y el uso de la “B y V” dentro del aula tradicional, no es valida con un
0.0000005873 de probabilidad de error.

6.2 El videojuego como recurso didactico

Para saber si PALABRAZ puede funcionar como herramienta de aprendizaje, se
compararon los resultados de la prueba diagnéstica con la desempefio del grupo de control.
De igual manera se equipar6 el rendimiento diagnostico y de desempefio del grupo
experimental. Posteriormente se contrastod el producto de las comparaciones para revelar

gué método de ensefianza arrojé mejores calificaciones.
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Alumno Rango de

mejora
35 7 8.7 1.7
7 7 8.3 1.3
17 6.3 7.3 1.0
18 7.3 8.3 1.0
5 5.3 6 0.7
25 8.3 9 0.7
11 5 5.3 0.3
26 7.3 7.7 0.3
14 7.7 8 0.3
19 7.7 8 0.3
32 6.3 6.3 0.0
34 7 7 0.0
12 7.7 7.7 0.0
20 7 6.7 -0.3
27 8.3 8 -0.3
31 9 8.7 -0.3
33 6 53 -0.7
3 6.3 5.7 -0.7
21 7.3 6.7 -0.7
28 7.7 7 -0.7
8 8 7.3 -0.7
13 8.3 7.7 -0.7
22 8.7 8 -0.7
9 8.7 8 -0.7
10 7 6 -1.0
15 7.3 6.3 -1.0
23 8 7 -1.0
24 8.3 7.3 -1.0
29 9 8 -1.0
2 9.3 8.3 -1.0
4 8.3 7 -1.3
30 8.3 6.7 -1.7
1 8.7 7 -1.7
16 8.7 6.7 -2.0
6 7 4.7 -2.3
Total 265.3 251.7 -13.7
Media 7.58 7.19 -0.39

Desviacion

tipica 1.045 1.049 0.93

Tabla 12. Comparacion de resultados del grupo de control.
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Grafica 15. Comparacién de resultados del grupo de control.

A pesar de que los alumnos se mostraron atentos y realizaron anotaciones del tema, mas de
la mitad de del grupo (63%) disminuy6 su puntaje después de la clase tradicional como se
muestra en la gréfica 15, 9% mantuvo la misma cantidad de aciertos, mientras que solo el
29% mejord su calificacién. Con una media diagndstica de 7.58 y 7.19 de desempefio el
grupo disminuyd su calificacion grupal 0.39 centésimas. La desviacién tipica muestra una
diferencia minima entre la variacién de los resultados de la prueba diagnéstica y la variacion

de los resultados de la prueba de desempefio.

El 37% que si mejord su calificacion, obtuvo una media de aumento de solo 0.6 décimas,

solo 4 estudiantes incrementaron un punto o mas siendo el maximo 1.7.
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Alumno Rango de
mejora

4 9 7 -2
27 8 6.3 -1.7
12 6.7 6.3 -0.3
13 7 7 0
23 8.7 8.7 0
30 6 6.3 0
14 8.3 8.7 0.3
22 9 9.3 0.3
24 7.3 7.7 0.3
3 7 7.7 0.7
6 6 6.7 0.7
7 7 7.7 0.7
11 6.3 7 0.7
28 7.7 8.3 0.7
9 7.3 8.3 1
16 6.3 7.7 1.3
17 7 8.3 1.3
18 7 8.3 1.3
19 7.3 8.7 1.3
21 6.7 8 1.3
25 57 7 1.3
8 7 9 2
10 53 7.3 2
29 7 9 2
1 4.3 6.7 2.3
26 7 9.3 2.3
2 6 8.7 2.7
15 5.3 8 2.7
5 5 8 3
20 5.3 8.3 3

Total 203.5 235.3 31.2

Media 6.78 7.84 1.04

Desviacién
tipica 1.156 0.909

Tabla 13. Comparacion de resultados de las evaluaciones tradicionales del grupo experimental.
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Grafica 16. Comparacion de resultados de las evaluaciones tradicionales del grupo experimental.

El grupo experimental, quienes practicaron las reglas ortograficas explicadas con la
aplicacion, logré superar su puntuacion diagnéstica. La motivacion de los alumnos se ve
reflejada en los resultados mostrados en la grafica 16, pues el 90% de grupo incrementd su
puntaje, de los cuales 33% obtuvieron puntajes menores a 1, 23% aumentaron un punto,
27% subieron dos puntos, 7% mejoraron tres puntos. 7% de ellos no tuvieron mejora
mientras solo un estudiante se mantuvo con la misma calificacion. La desviacion tipica
muestra que hay una diferencia de 0.247 entre la variacion de la prueba inicial y la de
desempenio, la cual es mayor que la del grupo de control. Con una media diagnéstica de

6.78 y una media de 7.84, el grupo elevé su calificacion 1, 06 puntos.
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PuntajNe de Puntaje de
desempenqlen la Ra_ngo de desempefio en la Rapgo de
evgl_uauon mejora del evaluacion mejora del
tradicional del grupo tradicional del grupo de
grupo experimental control
experimental grupo decontrol
6.7 3 8.7 1.7
8.3 3 8.3 1.3
8 2.7 7.3 1.0
6.3 2.3 8.3 1.0
8.7 2.3 6 0.7
7 2 9 0.7
7.3 2 5.3 0.3
9.3 2 7.7 0.3
8 1.3 8 0.3
8 1.3 8 0.3
8.3 1.3 6.3 0.0
8.3 1.3 7 0.0
8.3 1.3 7.7 0.0
8.7 1.3 6.7 -0.3
7 1 8 -0.3
6.3 0.7 8.7 -0.3
7 0.7 5.3 -0.7
7 0.7 5.7 -0.7
7.7 0.7 6.7 -0.7
9 0.7 7 -0.7
7.7 0.3 7.3 -0.7
8.3 0.3 7.7 -0.7
8.7 0.3 8 -0.7
7.7 0 8 -0.7
8.7 0 6 -1.0
9.3 0 6.3 -1.0
7.7 -0.3 7 -1.0
9 -1.7 7.3 -1.0
6.7 -2 8 -1.0
6.3 -2.7 8.3 -1.0
7 -1.3
6.7 -1.7
7 -1.7
6.7 -2.0
4.7 -2.3
Total 235.3 25.8 251.7 -13.9
Media 7.843 0.86 7.191 -0.397
Defi‘[’)'iac‘g"” 0.909 1.362 1.049 0.929

Tabla 14. Comparacion de resultados de la evaluacion tradicional de desempefio del grupo de control y el
grupo experimental,
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La tabla 14 presenta los resultados del grupo de control y el grupo experimental de forma
ascendente. La media del grupo de control es de 7.191, menor a la del grupo experimental,
que es de 7.844.

10
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8 4/_/_/7 /_/- Evaluacién de
desempefio del grupo
de control
_/-/ = Evaluacion de
desempefio del grupo
6 / experimental

Grafica 17. Comparacion de resultados del grupo de control y el grupo experimental en la prueba de
desempefio tradicional.

La grafica 17 nos revela que la mejora del grupo experimental fue significativa comparada
con la del grupo de control. La desviacion tipica también nos indica una diferencia en la
variacién del desempefio entre ambos grupos, mientras que el grupo experimental muestra
una desviacion de 0.909 respecto a la media de forma ascendente, el grupo de control
obtuvo una variacion de 1.409 también ascendente. Observando que en ambos se trabajo
con los mismos recursos e instrumentos, siendo la Unica variante el uso de la aplicacién
PALABRAZ en el grupo experimental, se puede observar que el videojuego elevo el puntaje

de los estudiantes.

Evaluacién de desempefio del  Evaluacion de desempefio del
grupo experimental grupo de control
Media 0.86 -0.3971
Varianza 1.8555 0.8632
Observaciones 30 35
Grados de libertad 29 34
F 2.1496
P(F<=f) una cola 0.0166
Valor critico para F
(una cola) 1.8020

Tabla 15. Prueba F de igualdad de varianzas de los rangos de mejora en el desempefio en la prueba
tradicional del grupo experimental y el grupo de control.
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En la tabla 15 se infiere que las varianzas de ambas muestras son desiguales pues el
estadistico F es mayor al valor critico para F con una probabilidad de 0.0166. Por eso se
calculo el estadistico t de los rangos de mejora en la evaluacién tradicional de las dos
muestras, el grupo de control y el grupo experimental con una prueba t para dos muestras

suponiendo varianzas desiguales.

Evaluacién de Evaluacién de
desempefio del desempenio del
grupo experimental grupo de control
Media 0.86 -0.3971
Varianza 1.8556 0.8632
Observaciones 30 35
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 50
Estadistico t 4.2740
P(T<=t) una cola 0.00004305
Valor critico de t (una cola) 1.6759
P(T<=t) dos colas 0.00008610
Valor critico de t (dos colas) 2.0086

Tabla 16. Prueba T de student de los resultados de desempefio en la evaluacién tradicional del grupo
experimental y del grupo de control.

La tabla 16 demuestra los resultados de la prueba T para dos muestras suponiendo
varianzas desiguales realizada a los resultados de desempefio de la evaluacion tradicional
de ambos grupos. Se observa que el valor P (T<=t) dos colas es menor a 0,025 que rechaza
la hipétesis nula que afirma que la diferencia entre ambas medias es de cero, este resultado
permite la afirmaciéon de la hipétesis, el juego PALABRAZ puede ser utilizado como
herramienta para la ensefianza de las reglas ortograficas del uso de las letras “C, Sy Z” y el
uso de la “B y V” dentro del aula tradicional, con una probabilidad de error de 0.00008610.
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7. Conclusiones y trabajo futuro

Tras el andlisis de los datos recopilados en este experimento se puede concluir que la
hipotesis, el juego PALABRAZ puede ser utilizado como herramienta para la evaluacién de
las reglas ortogréficas del uso de las letras C, Sy Z y el uso de las letras B y V dentro del

aula no virtual, sostenida para esta investigacién no es valida.

La prueba t de student presentada en la tabla 11 rechaza la hipétesis nula que establece
gue la diferencias de las medias de las pruebas de desemperio tradicional y experimenta es
de 0, afirmando que la primera hipétesis de esta investigacion no es valida con una
probabilidad de 0.0000005873 de error.

Los resultados expuestos en la gréfica 13 también muestran que hay una diferencia media
de 2.89 puntos entre el desempefio grupal mostrado en la evaluacion tradicional y la
evaluacion a través de la herramienta PALABRAZ, sin embargo hay una correlaciéon entre
las variables de 0.3863.

Esta relacion entre las variables puede ser consecuencia del disefio del experimento, pues
esta disefiado para ser comparado con una evaluacion tradicional sumativa, para que fuera
posible contrastar el enfoque basado en la gramatica de la ensefianza de la ortografia y la

modalidad de juego de la herramienta. (Cassany, 1990)

Sin embargo se pudo observar relacion con las habilidades del estudiante al enfrentarse a
una situacion donde no se puede corregir inmediatamente los errores y se debe vincular el
conocimiento aprendido inmediatamente. Estos resultados pueden mostrar que algunos
alumnos tienen la informacion disponible para su uso inmediato en la memoria de trabajo
(Jong, 2009), mientras que otros deben tomarse el tiempo para buscarla. Sin embargo,
como consideran Rosas et al. (2015), las evaluaciones tradicionales continlan mostrando

mayor valor predictivo sobre las notas escolares.

El enfoque mixto de esta investigacion permite el andlisis de los factores que llevaron al
rechazo de la hipétesis que sostenia que la herramienta PALABRAZ era 6ptima para evaluar

a los estudiantes en las reglas ortogréficas delusodelaC,Sy Z,ylaByV:

1. Se observo la influencia que la figura de autoridad tiene sobre los alumnos, ya que al
responder un examen tradicional, el estudiante se enfrenta solo a la prueba sin sentir

la presion de ser observado y juzgado.
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2. La utilizacion de un videojuego con fines de evaluacion genera cierto rechazo en los
estudiantes, pues al tratarse de un instrumento que tiene aplicaciones ludicas no lo
consideran adecuado para la escuela, segun manifestaron en el focus group. Lo que
demuestra que es un problema cultural no solo de las instituciones como menciona
Squire (2005) si no de los participantes en el sistema educativo, propiciado por
prejuicios populares (Estallo, 1995).

3. La integracion de la tecnologia en los programas educativos es auln limitada y

produce desconfianza en los alumnos, como revelaron los participantes en el focus

group.

La segunda hipétesis, el juego PALABRAZ puede ser utilizado como herramienta para la
ensefanza de las reglas ortograficas del uso de las letras “C, Sy Z” y el uso de las letras “B
y V” dentro del aula no virtual, fue confirmada por los datos obtenidos tras la comparaciéon de
los resultados de la evaluacion de desempefio del grupo de control y la evaluacién de

desempenfo del grupo experimental.

Como se muestra en la gréfica 17 la diferencia es de 1.26 puntos entre los resultados finales
de ambos grupos, lo cual nos permite considerar la aplicacion PALABRAZ como un recurso

educativo adecuado.

De la misma manera, la prueba T aplicada a los rangos de mejora de los estudiantes del
grupo de control y el grupo experimental tras ser expuestos a la informacion o el videojuego,
demuestra que es posible rechazar la hip6tesis que establece que las medias de ambas
muestras son iguales con una probabilidad de 0.00008610, afirmando que los estudiantes

del grupo experimental obtuvieron una mejora mayor que los alumnos del grupo de control.

Las causas observadas durante este experimento que permiten la utilizacion de PALABRAZ

como herramienta en el proceso de aprendizaje son:

1. Los componentes de PALABRAZ son los adecuados para mantener al jugador en la
zona de flujo por mucho tiempo mientras aprende. Los estudiantes notaron por si
mismos su bajo desempefio en la materia y se auto-motivaron a mejorarlo
experimentando la diversién de expresion (Hunicke et al., 2004)

2. El entorno controlado del juego, que permite la repeticion instantanea (Gifford, 1991),
motiva a los estudiantes a equivocarse hasta corregir sus errores.

3. Los estudiantes son menos renuentes a participar y estudiar al utilizar el videojuego
como herramienta de aprendizaje (Casey, 1992), como expresaron los alumnos

durante el focus group, el juego los motiva a aprender de forma divertida pues
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percibieron que progresaban con el recurso y propusieron seguir jugando para

mejorar su ortografia.

Se considera que el potencial de los estudiantes puede ser desarrollado mientras se
divierten a través de videojuegos que los motiven a seguir aprendiendo, incentiven su

curiosidad hacia cualquier temay les permitan controlar el proceso de ensefanza.
7.1 Trabajos futuros

Considerando los resultados de este experimento, se expone que el videojuego PALABRAZ
es una herramienta que conduce a un entorno propicio para el aprendizaje del uso de las
reglas ortogréficas del uso la C, Sy Zy la By V, podria ser experimentada como
instrumento de evaluacion al incluirla en diversas sesiones de trabajo con los estudiantes,
pues como expresaron durante el focus group, estarian dispuestos a trabajar con el juego

durante clase y ser evaluados si se les permite adiestrarse en el uso de la aplicacion.

Asi mismo se debe continuar investigando sobre los resultados que arrojan los videojuegos
como herramientas de evaluacién; desarrollar valoraciones de reactivos que permitan un
calculo mas relacionado con la nota de una evaluacion tradicional; el disefio de modalidades
de juego que permitan una evaluacion integral del estudiante, tanto cognitiva como de
aptitudes; y desarrollo de software que sea manipulable tanto por estudiantes como por
profesores, sin necesidad de capacitacién especializada sobre el tema para contrarrestar el

entrenamiento inadecuado (Casey, 1992).

Difundir el uso de la tecnologia en las aulas tradicionales, especificamente los videojuegos,
es otro de los retos del futuro, pues como ya se percibié a través de este trabajo de
investigacion, se consideran herramientas con un amplio potencial para mejorar el proceso
de aprendizaje del alumno. Jugar videojuegos no deberia ser considerado una pérdida de
tiempo pues desarrollas el aprendizaje activo y critico poniendo en practica los tres
elementos primordiales de la educacion: incentivar a los alumnos a intentar varias veces, a
poner esfuerzo en el aprendizaje y adquirir informacion o habilidades significativas para su
formacion (Gee, 2003).
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9. Anexos

Anexo 1. Muestra del recurso utilizado durante el experimento: Presentacion en prezi

de las reglas ortograficas

Se escriben con

Se escriben con

cszl BV
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Anexo 2. Actividades de practica para el grupo de control

PRACTICADE b -v

1. Completa con b o v segln convenga

Debido al paso del ciclon las comunicaciones hacia todos los po_blados de esa
pro_incia quedaron _loqueados.

¢Ha escuchado esta rima: “En a_ril aguas mil,/ todas caben en un _arril”?

El biocom_usti_le nos ayuda a cuidar el am_iente.

Los _iceministros estu_ieron presentes en la firma de los acuerdos _ilaterales.
Podria suscri_birse a varias re_istas si asi lo desea.

Su tacto y ama_ilidad son pro_er_iales.

De_emos o_ser_ar para tomar una desicion

Toda_ia queda una _acante sin cu_rir en esa oficina.

Es _ergonzoso su comportamiento.

Casi se me ol_ida _a felicitarlo por su inter_encion

2. Completaconbov

juzga_a decisi_a Impercepti_le
esta_a he_ra _oluptuoso
_esicula lesi_a _ien_i_Ir
_ergonzoso trasncri_a _aul
asoma_a alusi_a Ala_anza
bra_a ali_io _aga_undo
sorpresi_a sila_a _ienandanza
escla_a sugesti_a 00
admira_a excesi_a _ulnera_le
vi_ienda cohi_a _acilacion
irtuoso primiti_o _alidez
nati o preci_o _enévolo
cauti o No_edoso In_enci_le
prohi_o _astago _erdad
ga_an _boicotear A racada_ra
Vi o _ra_eza
cla a _eracidad

3. Completa las oraciones siguiente empleando los verbos que se indican, de una

forma que lleve b o v.

El reia mientras yo le (hablar)

Ella noto que yo la (observar)

El vecino era hostil, por eso no (frecuentar)

La plastilina (estar) tiesa poresono la (usar)
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PRACTICA DE C-S-Z

1. Escriba con c,s 0 z segun convenga:

a. Le dio las gra_cias por todo lo que habia hecho por él.
b. Ya los novios hicieron las pa_es
c. Llovid mucho por eso el terreno esta tan resbaladi_o
d. Siempre ha sido muy locua_. De hecho, la locua_idad es una caracteristica
muy destacada.
e. José Marti insistio en lo absurdo de promover odio entre las ra_as
f. De_idi6 compartir su almuer_o con su amigo.
g. Fuimos a pre_en_iar como —arpaba el barco.
h. Hay mucho Gon_ale_en el aula: por eso debemos poner cuidado al ha_Er
la lista.
i. Ese nifio es muy rudo. El otro dia me tomo por el pe_cue_o.
j-  EL _ianuro es una _ustan_ia muy peligro_a
k. Le gusta usar el disfra_ de superhéroe, se _iente inven_ible
I.  Benito Pére_ Galdd_ es un famoso escritor espafiol.
m. Algunos disctuen a_erca de la certe_a de que Cristdnal Colén fuera
genove._.
n. Formaron una alian_a para ven_er al enemigo.
o. Eladorno delo_a se destro_6
p. No es po_itivo que el nifio juegue con ba_ucas de juguete
g- Hay que cubrir la _isterna
2. Escribe con ¢, s 0 z segun convenga
oca_o con_iderar alu_ion
rela_iones canoni_ar can_ion
ra_go ne_e ario imper_eptible
hu_mear virtuo_o de_i_ion
po_inilidades heren_ia _opilote
_ita forma_ién a_o_iado
cono_er _ita_ién vergon_o_o
inclina_ion san_ion provin_ia
_erte_a tie_o inclu_ion
_ircundante _eremonia

3. Completa estas palabras con —sidn o —cién, segun convenga.

adhe
ambi

conven

divi

Evaluacion

situa oca
tradi Vi

deci exten
resolu inclina
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Anexo 3. Muestra del videojuego PALABRAZ

Récord 16

EXP Lv 13

Escribiste 37 palabras
correctamente.

Récord: 52
Te derroto:

W BABOR El

m Reintentar
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Anexo 4. Fotografias tomadas durante la sesién con el grupo de control
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Anexo 5 Fotografias tomadas durante la sesion con el grupo experimental
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