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Valoraciones de
los docentes del
area de Lengua
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Videojuegos y aprendizaje

(Pindado, 2005; Kulik, 2008; Del Moral, 2010, 2012; Revuelta
Y Guerra, 2012; Gonzalez y Blanco, 2008; Lopez y Sanchez,
2012; Gros y Garrido, 2008)
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Programas de
Innovacién
Educativa
Programa para la atencion educativa al alumnado
con altas capacidades intelectuales de Canarias (PACICanarias)

Pragrama para la atencidn educativa
al alumnado con Tl

PROESCRI PRIMARIA
Prucba de evaluacién de procesos cogritives
en la escritura
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Explorar las
valoraciones de los
docentes del area de
Lengua Castellana
frente a la practica

“Objetivos
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. , Disefio: No experimental evolutivo
Disefo: Teoria Fundamentada, tipo panel, prueba Wilcoxon.

Paradigma codificado.

Sujetos: nifos con EEE usuarios de
videojuego y docentes.

Sujetos: nifos escolarizados de 1°
a 3° (pre) y nifios escolarizados con

*Método



DIMENSIONES DESDE EL ENFOQUE CUALITATIVO

Variables

Practicas de uso
del videojuego

Valoracion desde la
accesibilidad del
videojuego

Dimensiones

Tiempo de uso
Frecuencia de uso
Satisfaccion
Aprovechamiento del
videojuego

Diseno grafico accesible
Diseno conceptual
accesible

Contenidos accesibles
Programacion accesible
Interaccion

Aspectos

No. de horas, frecuencia y duracion
de la aplicacion del videojuego.
Grado de satisfaccion,
aprovechamiento y experiencia
obtenida con el videojuego.

Estética y funcionalidad
Reglas

Retos-Exito

Inmersion

Historia del videojuego
Arquitectura de la informacion
Facilidad de uso
Tecnologia utilizada
Gamnificacion
Mecanicas de juego
Interactividad

*Dimensiones de estudio



DIMENSIONES DESDE EL ENFOQUE CUANTITATIVO

: Contrastes de:

Resultados obtenidos con :

el uso del videojuego Mediana del resultado de la

frente a EEE: prueba pre de PROESCRI

. Omisione.;. comparado con la mediana del
Practicas de uso Sustituciones resu} O 6 pE 8 pESE
del videojuego . Agregados * Medianas de los EEE resultantes

. Mezclas de la prueba pre con las

. . medianas de los EEE
S MEN A /A e resultantes de la prueba post

- Trasposicion de PROESCRI
 Fallas ortograficas

*Dimensiones de estudio



11-03-2015 20-03-2015 27-03-2015 27-03-2015
Aplicacion pre de Diagnostico y Reunion de Firma de
la Prueba PROESCRI seleccion de - padres consentimiento
alos ninos de 17, 2° los 5 de los ninos Informado
y3° ninos con EEE con EEE (padres)
80 ninos 37 ninos 21 padres de
familia
; Primera semana
/ diariamente en la
g 15-04-2015 30-03 al 12-04-2015/ jornada de la
/ mananay la tarde
Aplicacion de um L K x 40 min. cada
Entrevista a Aplicacion post A_pllc§c10n _ sesién
docentes del area de videojuego /
de Lengua la Prueba <« Katamotz (
Cactollana PROESCRI a los ejercicios en :
ninos con EEE casa Segunda semana
solo x 40 min.
3 docentes N . diariosen la
19 ninos e 19 ninos jornada de la tarde
Aplicacion de
Cuestionario de
Valoracion del 15-04-2015
Videojuego
Katamotz
ejercicios PROC E D lMl E NTOS
19 ninos

*Procedimientos




ENFOQUE CUALITATIVO

Gran supuesto:

Los ninos que presentan EEE superan
algunas dificultades detectadas en la
aplicacion pre, mediante el uso del
videojuego.

Supuestos derivados:

Los ninos se involucran con la
herramienta

Los docentes encuentran en el
videojuego un recurso efectivo

El videojuego Katamotz ejercicios
permite el manejo de dificultades
escriturales

ENFOQUE CUANTITATIVO
SPSS: Prueba de Wilcoxon

Primera hipoétesis:

HO= Me pje escala pretest =6< Me pje
escala postest

H1= Me pje escala pretest > Me pje
escala postest

Segunda hipoétesis:

HO= Me pjes totales EEE pretest > Me
pjes totales EEE postest

H1= Me pjes totales EEE pretest =6< Me
pjes totales EEE postest

*Alcances pretendidos



eba

LIE

u

medianas
[

lap

te de

>)

NS

de

L
C

S
St

GE
po

Iras

l

L
C

\
h)

conit

=Y

=)

It

e

3\
(

=
A\

B

Yy

)

y

al

¥

L
1)\

t

=

a

oS e

camne

@l

1

l

I

[

i

Sl

S

iig

1

S

Slgmflcanc Me prueba | Me prueba | Diferencia
pre post

Omisiones* 0,002* 16,37 11,32

Sustituciones* 0,000* 22,05 12,89 9,16
Agregados 0,206 3,79 2,95 0,84
Mezclas 0,436 1,53 2,05 -0,52
Segmentacion/ 0,295 8,68 6,95 1,73
fusion

Trasposicion* 0,039* 2,16 1,58 0,58
Errores 0,013 20,74 17,32 3,42
ortograficos*

Pje total EEE* 0,002* 75,32 55,16 20,16
Pje escala* 0,000* 50,21** 67,35* 17,14

Nota: *Valores que determinan significancia en el contraste de las medianas
** Medianas del puntaje escala con comportamiento de analisis contrario a los demas datos.

*Resultados: cuantitativo



/ Nivel muy
alto:

76-100

/ Nivel alto:
~ 51-75

Nivel bajo:
26-50

Nivel muy
bajo:
0-25

*Resultados; cuantitativo



Cumplimiento practica de uso del videojuego en

7 sesiones

5% \

21 sesiones
10%

9 sesiones
11%

10 sesiones
1
L% 19 sesiones
) 26%
12 sesiones
5%
14 sesiones
5% 17 sesiones
16 sesiones 16%

11%

*Resultados; cuantitativo




ENEOQUE CUANINIAVO
SPSS: Prueba de Wilcoxon

Primera hipotesis:
HO= Me pje escala pretest =6< Me pje escala postest (
H1= Me pje escala pretest > Me pje escala postest

Segunda hipotesis:
HO= Me pjes totales EEE pretest > Me pjes totales EEE postest (
H1= Me pjes totales EEE pretest =0< Me pjes totales EEE postest

N

/ \x\ *Resultados: cuantitativo



N ° Katamotz Ejercicios

Opciones Herramientas Ayuda
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GRADO DE SATISFACCION CON EL VIDEOJUEGO

Gusto, diversion,

repitencia de

juegoy

recomendacion

del videojuego a 58,3% 30,6% 2,8% 8,3% 0%
un amigo

GRADO DE ACCESIBILIDAD CON EL VIDEOJUEGO

Accesibilidad de

contenidos, 65 40 12 33 18
programacion y

diseno grafico y 38,7% 23,8% 7,1% 19,6% 10,7%
conceptual

GRADO DE APROVECHAMIENTO CON EL VIDEOJUEGO

Grado de w0 : . . ¢

aprovechamiento 83,3% 16,7% 0% 0% 0%

Farals berra e rrapotin de barrem e dn s de aiebied fives o s e

*Resultados; cualitativo
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Categoria de
tiempo y
| frecuencia de uso

e Tiempo corto
en la aplicacion
del videojuego.

e La frecuencia
de aplicacion
estuvo acorde,
sin embargo
una docente
considera que
puede generar
adiccion por el
juego en los
ninos sin estar
regulado por un
adulto.

Entrevista

Categoria de
grado de
satisfaccion

e Herramienta
satisfactoria,
motivante y
divertida para
los ninos
(Revuelta y
Guerra, 2012).

e Buen recurso de
apoyo en el
aprendizaje de
los ninos para
las familias,
docentes e
incluso
terapistas
(Lopez y
Sanchez, 2012).

Categoria de
aprovechamiento
de la herramienta

« Mayor interés y
motivacion hacia la
escritura (Kulik,
1994).

« Disminucion en
sustituciones y

omisiones
(Akhutina, 2002).

 Autocorreccion:
autorregulacion

e Mejoraron la
ortografia.

e Compromiso de la
familia.

«Se estimulo la
agilidad mental
para el
procesamiento
(Revuelta y Guerra,
2012).

Accesibilidad

« Hubo uso de reglas,
instrucciones y
mecanicas del juego
claras que facilito la
comprension de las
actividades del
videojuego.

« Es accesible por su
contenido mas no
adecuado en diseno
grafico.

« Sus contenidos son
progresivos.

« Su programacion
requiere ajustes
para ser accesible:
descarga.

« No contiene
elementos de
interaccion propios
de la ludificacion
(Gros y Garrido,
2008).

*Resultados: cualitativo



Recoleccion de los datos
pretest de PROESCRI en los
ninos escolarizados

Poblacion
preliminar: ninos
escolarizados con

EEE:

Poblacion refinada de ninos
escolarizados con EEE y con
padres capacitados y
comprometidos con el
proceso propuesto

Poblacion mas preliminar:
ninos escolarizados con EEE
que aplicaron videojuego en
casa

Recoleccion de los datos
postest de PROESCRI en los
ninos escolarizados con EEE

usuarios del videojuego

Condiciones contextuales:
Institucion educativa de caracter
publico de orden catdlica, con

E QW grados desde preescolar hasta11°y
STwY & de una sola jornada, con estudiantes
88 § = de estratossociales3y 4.
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Practicas de uso del
Condiciones causales: videojuegopara la
Familias comprometidas disminucion de EEE
= en el proceso de en nifios
aplicacion del videojuego escolarizados
en casa.
Cruce de Semana Santa

aEn con el periodo de

= aplicacion del

g 2 videojuego.

wv P

T © Cruce de programacion

o O 2

8 del estudiocon

R programaciones religiosas
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29 y culturales de la

= o institucion.

s Docentes con poca PARADIGMA
disponibilidad de tiempo .
para realizar entrevista. cobl FICADO'

TEORIA
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Con la practica
desarrollada se
corrobora la postura
de Jiménez y Defior
(2014) que refiere la
necesidad de
involucrar la familia,
docentes y apoyos
para una deteccion

*Discusion




Seleccion
adecuada de la
herramienta que
cumplio con las
caracteristicas
necesarias para

*Conclusiones




Aspectos positivos
de la herramienta
videojuego
Katamotz
ejercicios:

*Conclusiones




El videojuego
Katamotz
ejercicios

requiere mejorar
los siguientes
aspectos:

*Conclusiones




Influencia en el
desempeno escolar
en niNos usuarios
frecuentes de
videojuegos

*Recomendaciones para
estudios futuros



Autoevaluacion maestria
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