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RESUMEN

Los videojuegos en la Educacién Primaria ofrecen una via educativa atractiva que pueden mejorar la comprensién de conceptos y
fomentar el pensamiento critico y creativo en los estudiantes. El objetivo de este trabajo fue analizar la motivacioén, utilidad, viabilidad
y aplicacién de los videojuegos en el aula de los maestros en formacién de Educacion Primaria. Para ello, se aplicd un disefio de estu-
dio transversal a partir de la distribucién de una encuesta en linea. En el estudio participaron un total de 464 estudiantes, con edades
comprendidas entre los 18 y 29 afios (M = 20,40; DT = 2,01). Los resultados obtenidos revelaron que: 1) hay un alto grado de utilidad
percibida de los videojuegos; 2) no hubo diferencias significativas entre sexo y edad respecto al grado de utilidad percibida de los
videojuegos; 3) sexo y edad no influyeron en la motivacion, utilidad y viabilidad de la aplicacién de los videojuegos; 4) la motivacion,
utilidad y viabilidad respecto a los videojuegos influyd en la precepcion acerca de su posterior aplicabilidad en el aula. Finalmente, se
discuten las futuras lineas de investigacion, destacando la riqueza de los datos obtenidos para avanzar en el conocimiento sobre el uso
educativo de los videojuegos.

Palabras clave: Educacién Primaria, formacion docente, innovacidn, tecnologia educativa, videojuegos, gamificacion.

Video games as a didactic resource in Primary Education: Perceived usefulness and factors of influence
on trainee teachers

ABSTRACT

Video games in primary education offer an attractive educational avenue that can enhance students’ understanding of concepts and
foster critical and creative thinking. The aim of this paper was to analyse the motivation, usefulness, viability and application of video
games in the classroom of trainee primary school teachers. For this purpose, a cross-sectional study design was applied based on the
distribution of an online survey. A total of 464 students aged 18-29 years (M = 20.40, SD = 2.01) participated in the study. The results
obtained revealed that: 1) there is a high degree of perceived usefulness of video games; 2) there were no significant differences be-
tween gender and age regarding the degree of perceived usefulness of video games; 3) gender and age did not influence the motivation,
usefulness and feasibility of the application of video games; 4) the motivation, usefulness and feasibility of video games influenced the
perception of their later applicability in the classroom. Finally, future lines of research are discussed, highlighting the richness of the
data obtained to advance knowledge on the educational use of video games.
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1. Introduccion

La gran familiarizacion del estudiantado con el uso del vi-
deojuego, asi como la facilidad de acceso a software y la posesiéon
de dispositivos propios por parte de los discentes hacen de este
un recurso de potencialmente gran interés en Educacién Prima-
ria (Gonzélez y Alvarez, 2022). Su naturaleza presenta conexio-
nes con la idea misma de educacién, pues tal y como afirman
Ogneviuk et al. (2022), su estructura responde en si misma a un
proceso de aprendizaje en el cual se presenta al jugador/estu-
diante con retos de dificultad escalonada que deben ser supe-
rados empleando conocimientos tanto previos como integrados
recientemente durante la sesion de juego.

Aunque el esquema concreto puede variar de un juego a otro,
esta tendencia general recuerda ampliamente a propuestas me-
todolégicas basadas en un aprendizaje escalonado o asistido,
scaffolding, al tiempo que se completa con narrativas atractivas y
proclives a la identificacién jugador-juego que favorecen el com-
promiso con el propio proceso de aprendizaje (Crespo-Martinez
et al., 2023; Quiroga et al., 2016).

Entre los beneficios de introducir el videojuego en practi-
cas educativas pueden enumerarse varios especialmente afines
a las necesidades de una educacién competencial tan presente
en nuestros dias: incluyendo la capacidad de crear entornos vir-
tuales interactivos y multimodales por medio de juegos ya co-
nocidos por los estudiantes (Sanchez-Lopez et al., 2022), recrear
entornos seguros inspirados en el dia a dia del discente en los
cuales los estudiantes pueden poner en practica sus habilidades
(Bocci et al., 2023), o incluso el desarrollo del meta aprendizaje,
pues siguiendo a Carrion et al. (2022), permiten al estudiante ser
mas consciente tanto del contenido trabajado como del modo en
el que este se esta implementando.

Otro campo de desarrollo muy presente en el uso didactico
del videojuego es la educaciéon moral y emocional, pues si bien es
cierto que autores como Yilmaz et al. (2022) afirman que la expo-
sicién a productos con elementos de violencia puede desarrollar
dichas mismas actitudes en los usuarios, otros como Cabellos et
al. (2022) afirman que precisamente la introduccion del dilema
moral por medio del juego es uno de los recursos mas eficaces a
la hora de lograr concienciacion entre los estudiantes.

Cabe hacer mencion a la conexion entre el tratamiento de la
diversidad educativa tan presente hoy dia y la implementacion
pedagoégica del videojuego, habiendo formado parte de pro-
puestas de intervencion con alumnado diagnosticado con dis-
lexia, obteniendo una clara mejoria en su fluidez y precision lec-
tora (Aguadero, 2022), asi como en el trabajo del mantenimiento
prolongado de la atencién en estudiantes en riesgo de padecer
Trastornos de Déficit de Atencion (Pérez-Puelles et al., 2022), ali-
viando sobremanera su experiencia diaria en las aulas.

Ahora bien, no todo son aspectos positivos a la hora de tratar
este recurso en las aulas, pues al igual que se da practicamente
con cualquier actividad con gran implicacion social, su utiliza-
cién viene acompafiada histéricamente de ciertos prejuicios y
creencias a considerar. En el caso especifico del videojuego, su
vinculacién en base al sexo del alumnado ha sido un gran escollo
en su recepcion entre el publico general.

En esta linea, Johnson-Glenberg et al. (2023) plantean que el
sexo del jugador influencia considerablemente la preferencia de
uno u otro género de videojuego, asi como la actitud mostrada
e interaccion desarrollada con el mismo, complementando ello
Bodi et al. (2023) al afirmar que los varones se sienten mas atrai-
dos a géneros ligados a la accién y violencia mientras que las
mujeres se asocian generalmente a juegos reflexivos.

Similarmente, la tendencia apunta a que las mujeres dis-
frutan mas del juego de smartphone, que requiere menor in-
version de tiempo para percibir éxito y carecen generalmente
de competitividad, mientras que los hombres juegan preferi-
blemente en videoconsolas con gran presencia de competitivi-
dad (Labrador et al., 2022), invirtiendo menor tiempo semanal
que los hombres al juego y no siendo su primera preferencia
de ocio, aun disfrutando del videojuego a un nivel muy simi-
lar al hombre (Vazquez-Cano et al., 2023). Ante esta situacion,
es posible plantear que, en linea con lo expuesto por Matozo
(2022) se haya dado una apropiacion histérica, de base social,
por parte del hombre de sistemas especificos y avanzados de
juego que presiona a la jugadora a no optar por estas opciones
para favorecer su aceptacion.

Esto puede ademas relacionarse con el modo en que los roles
de género aparecen representados de forma exagerada en gran
variedad de videojuegos (Cerbara et al. 2022), conllevando una
proliferacién de conductas sexistas desde el anonimato en linea
(Esteban-Ramiro y Moreno-Lépez, 2023) que derivan en un senti-
miento de rechazo auto percibido del mundo del juego por parte
de la mujer. Esta aparentemente escasa afinidad entre jugadoras
y videoconsolas contrarresta con el hecho de que las estudiantes
que juegan en consola con frecuencia experimentan un aumento
significativo de su rendimiento académico en la gran mayoria
de materias, en especial de la familia STEM (Science, Technology,
Engineering and Mathematics) (Bustamante-Barreto et al., 2024).

Pese a todo ello, siguen existiendo hoy en dia creencias am-
pliamente variadas en lo que respecta al valor educativo intrin-
seco del videojuego. Tradicionalmente, como recoge un estudio
realizado una década atras (Nikken et al., 2007), la desaprobaciéon
paternal general del uso del videojuego, doméstico educativo, se
liga a un desconocimiento prejuicioso de sus bases o a falta de
experiencia con el mismo. En nuestros dias, diversas investiga-
ciones prueban cdmo las afecciones vinculadas en la adultez al
abuso del videojuego se deben al uso problematico del mismo y
no a su propia naturaleza (Karhulahti et al., 2023), asi como que
su uso no perjudica directamente las relaciones familiares ni de
amistad del usuario (Ballard y Spencer, 2023).

Por otra parte, la actitud que el profesorado desarrolla ante
su posible utilidad en el panorama educativo parece ligarse a
varios condicionantes personales, incluyendo su propia expe-
riencia con el videojuego y la relacién que sus hijos o familiares
mantienen con estos (Spieler y Degonda, 2022). Asi, Cabellos et
al. (2023) afirman que la positividad de la actitud del profesorado
hacia el videojuego es directamente proporcional a la inclusién
de estos en su periodo de formacién docente, confirmado en el
hecho de que el profesorado en formacién crea en la ludificaciéon
educativa, pero relega el videojuego a un plano secundario de
herramienta puntual y nunca como recurso base de una metodo-
logia (Aznar-Diaz et al., 2017).
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Existen ya diversas experiencias de trabajo con el videojue-
go en Educacion Primaria que han devuelto resultados satisfac-
torios, incluyendo el desarrollo de un aprendizaje significativo
ligado a la practica interactiva en el area de Ciencias entre los
nueve y doce afios (Martinez et al., 2023), asi como la introduc-
cion exitosa de terminologia compleja ligada a las ciencias com-
putacionales por medio de un juego (Kaldarova et al., 2023).

Por todo ello, se planted como objetivo del estudio analizar la
motivacion, utilidad, viabilidad y aplicacion de los videojuegos
en el aula de los maestros en formacion de Educacion Primaria.
En relacion con el objetivo general, se plantearon los siguientes
interrogantes que guiaron y vertebraron la investigacion:

RQ1. ;Cual fue el grado de utilidad percibida de los video-
juegos como recurso diddctico por parte de los maes-
tros en formacién?

RQ2 ;Existieron diferencias significativas en la motivacion,
utilidad, viabilidad y aplicabilidad de los videojuegos
en el aula en funcion de los factores sociodemograficos?

RQ3. ;Qué factores sociodemograficos influyeron en la mo-
tivacién, utilidad y viabilidad de integrar los videojue-
gos en el aula?

RQ4 ;Influyd la motivacién, utilidad y viabilidad en la ac-
titud de los maestros en formacién para una posterior
aplicabilidad didactica del videojuego?

2. Método

Se llevé a cabo un estudio de corte transversal (Hernandez et
al., 2016), a partir de la distribuciéon en un momento tinico de una
encuesta autoadministrada entre estudiantes matriculados en el
Grado en Educacion Primaria de la Universidad de Granada.

El muestreo fue por conveniencia (Cochran y Diaz, 1980), ya
que se invitd a participar a los grupos a los que se tuvo acce-
so, asegurando la representatividad de la poblacién. La muestra
se compuso por aquellos estudiantes que decidieron participar
libremente y respondieron al instrumento que se administrd a
través de Google Forms.

2.1. Participantes y procedimiento

Los participantes respondieron preguntas relacionadas con
sus datos sociodemograficos (sexo y edad) y una escala estan-
darizada sobre los videojuegos en los procesos de ensefian-
za-aprendizaje. Antes de responder, se facilité informaciéon sobre
el propésito del estudio, el tratamiento anénimo de los datos y
el consentimiento informado. Los datos recabados fueron trata-
dos de acuerdo con legislacién vigente en Espafa (Ley Organica
3/2018 de 5 de diciembre de Proteccién de Datos Personales y
Garantias de Derechos Digitales). El periodo de recolecciéon de
datos fue durante el mes de noviembre de 2023.

Finalmente, la muestra se definié por 383 mujeres y 81 hom-
bres (n = 464), con edades comprendidas entre los 18 y 29 afios
(M =20,40; DT = 2,01). La desigualdad en la composicion de sexo

en la muestra se justifica por las diferencias existentes en la ma-
triculacion de hombres y mujeres en los grados universitarios de
Magisterio en Espafa. De esta manera, el tamafio de la muestra
se ajusta de manera acertada a esta situacién, asegurando una
representacion apropiada de la misma.

2.2. Instrumento de recogida de datos

Se utilizd la escala EG - P1 (Aznar-Diaz et al., 2017). Este
instrumento midi6é cuatro dimensiones respecto al uso de los
videojuegos con fines didacticos: (i) Motivacién para el empleo
de los videojuegos; (ii) Utilidad y potencial didactico de los vi-
deojuegos; (iii) Viabilidad de la integracién curricular de los vi-
deojuegos; (iv) Aplicabilidad de la integraciéon curricular de los
videojuegos. En total se compuso por 26 item con un modo de
respuesta en escala Likert de cuatro puntos que fue desde 1 =
muy en desacuerdo hasta 4 = muy de acuerdo. Las puntuaciones de
la escala oscilaron entre 26 y 104 puntos, donde las puntuacio-
nes mas altas indicaron un mayor grado de utilidad percibida
en el uso y aplicacién de los videojuegos como recurso didactico.
Para este estudio, la fiabilidad calculada con el coeficiente Alfa
de Cronbach fue buena (a = 0,863).

2.3. Analisis de datos

Se realizaron los analisis correspondientes utilizando las he-
rramientas estadisticas IBM SPSS e IBM SPSS Amos en su ver-
sion 25 (IBM Corp., Armonk, NY). Especificamente, se calculd
la estadistica descriptiva, que incluyé la media y la desviacion
estandar, para cada factor sociodemografico con respecto a la es-
cala EG — P1 (RQ1). También, se exploraron posibles diferencias
significativas entre los factores sociodemograficos utilizando la
prueba T para muestras independientes (RQ2).

Para abordar las RQ3 y RQ4, se desarroll6 un modelo de
ecuacion estructural utilizando el path analysis (PA) segtin lo
propuesto por Stage et al. (2010). En el PA, se establecieron las
relaciones entre las variables exoégenas (como el sexo y la edad)
y las variables endogenas (tales como la motivacion, utilidad,
viabilidad y aplicabilidad). Sin embargo, como paso previo a la
aplicacion del PA, se llevé a cabo la evaluacion de la normalidad
de los datos. En este contexto, se utiliz6 la prueba de Kolmogo-
rov-Smirnov (K-S) con correccion de Lilliefors para evaluar la
normalidad univariada. Se consideraron adecuados los datos
con valores de asimetria inferiores a tres y valores de curtosis
inferiores a 10, siguiendo el criterio propuesto por Kline (2005).
Ademas, la normalidad multivariada se evalué mediante el coe-
ficiente de Mardia (Mardia, 1970).

3. Resultados

En la escala EG — P1, la muestra total obtuvo una puntuacién
media de 82,84, con una desviacioén estandar de 8,85, indicando
un alto grado de utilidad percibida de los videojuegos como re-
curso didactico. Se realizaron andlisis estadistico-descriptivos y
se evaluaron las posibles diferencias significativas entre los fac-
tores sociodemograficos para cada grupo, como se muestra en la
Tabla 1. En esta linea, en la variable sexo, la mayor puntuaciéon
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media se situd en el grupo de mujeres, aunque no existieron di-
ferencias significativas respecto a los hombres (p = 0,859). Por su
parte, en la variable edad, la media mas alta se situd en el grupo
de edad entre 18 y 20 afios, pero no se encontraron diferencias
significativas entre ambos grupos (p = 0,588).

Tabla 1.
Datos estadisticos descriptivos y diferencias entre grupos. Elaboracién

propia.

El PA mostrd las conexiones entre los factores sociodemogra-
ficos y las distintas dimensiones de la EG — P1. Las relaciones for-
madas fueron sexo y edad con motivacién, utilidad y viabilidad.
Al mismo tiempo, motivacion, utilidad y viabilidad con aplica-
bilidad (Tabla 3). Los valores significativos se establecieron entre
motivacion y aplicabilidad (p <0,001); utilidad y aplicabilidad (p
=0,015); viabilidad y aplicabilidad (p <0,001).

Tabla 3.

n M DT P Estimaciones de los pardmetros del modelo final. Elaboracién propia.
Sexo Asociacion entre variables RW EE RC P SRW
Hombre 81 82,68 841 Sexo — Motivacion -0,107 0,233 -0,458 0,647 0,058
Muer T Sexo —» Utilidad 0442 0250 -1764 0078 0,081
Edad Sexo — Viabilidad 0,185 0,279 0,663 0,507 0,031
18-20 300 83 8,27 Edad — Motivacién 0,229 0,185 1,240 0,215 0,058
21-29 164 8254 9,84 0,588 Edad — Utilidad -0,336 0,199 -1,691 0,091 -0,078
Nota: La categorizacion de la edad se ha establecido en base al Instituto Nacio- Edad — Viabilidad -0,178 0,221 -0,803 0422 -0,037

nal de Estadistica de Espafia que los establece por grupos quinquenales.

Los datos presentaron valores de asimetria (-0,786) y curtosis
(3,157) que sugieren una distribucién adecuada (<3 y <10, res-
pectivamente), a pesar de que la prueba K-S con correcciéon de
significacion de Lilliefors indico que los datos no seguian una
distribucién normal (K-S = 0,055; gl = 462; p <0,002), con un valor
de p por debajo de 0,05. A pesar de la falta de normalidad uni-
variada, se encontré que los datos cumplian con la normalidad
multivariada, con un valor de Mardia (4,675) inferior a p*(p+2),
donde p representa el numero de variables observadas, en este
caso 26 (correspondiente al total de items de la escala) (Bollen,
1989).

Considerando los resultados de ajuste del modelo, es impor-
tante destacar que los indices de bondad de ajuste demostraron
ser apropiados segun los criterios establecidos para cada uno de
ellos (Byrne, 2013), tal como se detalla en la Tabla 2.

Tabla 2.
Medidas de bondad del ajuste. Elaboracién propia.
Indice Valores obtenidos Criterio
X2 1,937
gl 3
x2/gl 0,645 <3
GFI 0,999 20,90
RMSEA 0,000 <0,05
NFI 0,996 20,90
CFI 0,999 20,90
AGFI 0,990 20,90
SRMR 0,010 <0,08

Nota: gl = grados de libertad; GFI = indice de bondad de ajuste; RMSEA = error
de aproximacion cuadratico medio; NFI = indice de ajuste normalizado; CFI =
indice de ajuste comparativo; AGFI = indice ajustado de bondad de ajuste; SRMR
= residual estandarizado de la raiz cuadrada media.

Motivacion — Aplicabilidad 0,795 0,093 8,517 e 0,314
Utilidad — Aplicabilidad 0,218 0,090 2,423 0,015 0,093

Viabilidad — Aplicabilidad 0977 0,081 12,018 ** 0,462

Nota: RW = ponderaciones de regresion; EE = error estandar; RC = razon critica;
SRW = ponderaciones de regresion estandarizadas; **p <0,001; n = 464.

La expresién grafica del PA recogio la relacion entre factores,
donde se situaron como constructos principales: motivacién, uti-
lidad, viabilidad y aplicabilidad (Figura 1). Las relaciones esta-
blecidas destacaron la importancia de los factores que incidieron
en las diversas dimensiones de la escala EG — P1, evidenciando
su significacion. Finalmente, el porcentaje de variacion de cada
constructo establecido por el coeficiente de determinacion fue
del 0,4% para motivacion (R*>= 0,004), del 1,3% para utilidad (R?
= 0,013), del 0,2% para viabilidad (R*= 0,002) y del 48,9% para
aplicabilidad (R?=0,489).

4. Discusion

Tras el analisis de los resultados obtenidos ha podido deter-
minarse que existe un alto grado de utilidad percibida del vi-
deojuego como recurso educativo didéctico entre el alumnado
del Grado en Educacién Primaria. No se aprecian diferencias sig-
nificativas con relacién a dicha percepcion de utilidad entre los
hombres y mujeres encuestados, asi como tampoco entre el gru-
po de edad entre 18-20 afios y el de 21-29 afos. Adicionalmente,
no existen relaciones significativas entre el sexo y la edad y la
motivacion, utilidad y viabilidad percibidas del videojuego en
las aulas, a pesar de que estos tres tltimos si resultan influyentes
en la aplicabilidad percibida por el usuario.

Estos resultados, en linea con la conclusiéon obtenida por
Vazquez-Cano ef al. (2023) acerca de que hombres y mujeres dis-
frutan por igual del videojuego y sus beneficios, parecen situar-
se en contra de la aparente sensacion generalizada de rechazo y
alienacion entre las mujeres con respecto al uso del videojuego
enunciada por Esteban-Ramiro y Moreno-Ldpez (2023). De igual
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Figura 1. Path analysis. Elaboracion propia.
Nota: *Significativo a p <0,05; ***Significativo a p <0,001. Flecha discontinua = no significativa; n = 464.

forma, la alta puntuacién media de la muestra y la no existencia
de una diferencia significativa, en lo que a potencial aplicabili-
dad se refiere, entre hombres y mujeres aparentemente contra-
dice la existencia de una diferenciacion actitudinal frente a este
recurso entre hombres y mujeres comentada por Johnson-Glen-
berg et al. (2023).

Pese a ello, la obtencién de una puntuacién media levemente
mas alta entre las mujeres que entre los hombres podria estar
relacionada con la tendencia de las primeras a disfrutar en ma-
yor medida de juegos reflexivos (Bodi et al., 2023), de estructura
cercana al juego educativo o serious game. En cualquier caso, di-
cha supuesta atraccion generalizada hacia uno u otro género de
videojuego no parece resultar significativa en la determinacién
de la utilidad percibida.

Enlo que a la edad se refiere, la no significacion de la diferen-
cia entre ambos grupos parece indicar un posible cambio gene-
racional en comparacién a los resultados obtenidos por Nikken
et al. (2007). Ello puede deberse a que, tras el paso de practica-
mente dos décadas, los jévenes que en su momento comenzaban
a aventurarse en el mundo del videojuego desde la infancia son
hoy dia adultos jévenes y estudiantes universitarios, habiendo
asi condicionado su experiencia personal satisfactoria el desarro-
llar una actitud positiva hacia la utilidad de este recurso (Spieler
y Dagonda, 2023).

Igualmente, la inclusién en tiempos recientes en los planes
de formacion de maestros de nociones como la ludificacion edu-
cativa o la gamificacion (Romero-Rodriguez et al., 2024), cerca-
nos en sus bases al videojuego y su estructura, resulta un factor
determinante de este cambio actitudinal generacional entre los
maestros actualmente en formacion. Situandose en la linea de la
relacién que establecen Cabellos et al. (2023) entre formacién en
el uso de un recurso y motivacion hacia el mismo en situaciones
educativas reales.

En definitiva, parece posible afirmar la desaparicion, al me-
nos en lineas generales, de ciertas ideas estereotipicas y prejui-
ciosas acerca del videojuego, como sus efectos patologicos (Kar-
hulahti et al., 2023) o aislacionistas (Ballard y Spencer, 2023), en

linea con el desarrollo de una actitud abierta hacia el mismo defi-
nida en gran parte por la percepcién, como maestros-jugadores,
de los beneficios de estos a nivel formativo (Crespo-Martinez et
al., 2016).

La mayor experiencia de uso y familiarizacién del actual es-
tudiantado universitario con relacion a las caracteristicas forma-
tivas del videojuego (Ogneviuk et al., 2022) ha resultado clave
en el desarrollo de una alta utilidad percibida del videojuego en
contextos educativos. Tal y como ya exponian Aznar-Diaz et al.
(2017), el profesorado en formacién asocia una gran utilidad po-
tencial al videojuego en las aulas. La obtencion de una puntua-
cion media proxima a un grado de acuerdo elevado generalizado
parece indicar que, desde la tiltima aplicacion de la escala EG-P1
por parte de estos autores, se ha asentado en la poblacién una
idea positiva hacia la utilidad del videojuego para fines mas alla
del entretenimiento.

Todo ello se refleja en como cada vez mas es el usuario
consciente de su proceso de aprendizaje a través de la expe-
riencia inmersiva del juego, y por ende de su utilidad educa-
tiva (Carrién ef al., 2022). Esta tendencia puede deberse a la
proliferacion del videojuego y la ludificacién tanto a practicas
docentes como a dispositivos tecnoldgicos cotidianos de toda
clase (Sanchez-Lopez et al., 2022), aumentando asi la utilidad
percibida de su uso en base al haber experimentado uno mis-
mo el amplio rango funcional que puede asociarse a este recur-
so tecnoldgico.

Finalmente, parece existir una conexién entre la viabilidad
que el futuro profesorado considera que tiene la introduccion del
videojuego en la Educacion Primaria y la aparicion de reportes
de experiencias positivas en la investigacion cientifica educativa.
De esta forma, el acceso y valoracién a situaciones satisfactorias
del uso educativo de videojuegos en contextos educativos for-
males, como las expuestas por Martinez et al. (2023) y Kaldarova
et al. (2023) influyen ampliamente en que el futuro profesorado
valore como posible el uso educativo, estructurado y formal del
videojuego en aulas reales, mas alla de casos hipotéticos o pro-
puestas tedricas.
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5. Conclusiones

El videojuego se posiciona asi como un recurso tecnolégico
con un gran potencial educativo entre el profesorado de Edu-
cacion Primaria actualmente en formacion. De forma similar a
como ya ha ocurrido con numerosos otros avances y propues-
tas en el pasado, han existido tradicionalmente ciertas ideas y
creencias negativas hacia la utilizacion del videojuego como he-
rramienta educativa que ha frenado considerablemente su inves-
tigacion y tratamiento en el ambito educativo. No obstante, y en
vista de los datos obtenidos en el presente estudio, esta situacion
ha comenzado a cambiar, apreciandose tendencias generalmente
positivas, o cuanto menos abiertas, hacia la posibilidad de poner
el videojuego al servicio de la mejora de la calidad educativa en
nuestras aulas.

El analisis que fundamenta estas conclusiones cumple con
el objetivo general de la investigacién acerca del estudio de la
motivacidn, utilidad, viabilidad y aplicacién del videojuego
entre futuros maestros de Educacion Primaria. Asimismo, se
ha estudiado la relacién entre los factores demograficos sexo y
edad con relacion a la motivacién, utilidad y viabilidad perci-
bida, asi entre estos tultimos y la utilidad percibida del video-
juego por el profesorado en formacién, habiendo determinado
esta. Ello ha permitido dar respuesta a las preguntas de inves-
tigacion planteadas.

Entre las limitaciones de este estudio cabe resaltar las relacio-
nadas con el haber empleado un muestreo por conveniencia en
la confeccion de la muestra pues es posible que, de haber condu-
cido un muestreo de otro tipo, como uno probabilistico, la repre-
sentatividad de la muestra en relacion con la poblacién estudia-
da (alumnado del Grado en Educacién Primaria) fuese mayor.
Igualmente, puede apreciarse una amplia mayoria de mujeres en
la muestra estudiada sobre las respuestas ofrecidas por hombres,
lo cual, a pesar de resultar representativo de la proporcion de
ambos sexos en titulaciones relativas a la educacion, puede oca-
sionar un cierto sesgo en las respuestas ofrecidas por estudiantes
varones, puesto que resulta posible que, de haber recogido mas
aportaciones de este sector, el resultado del estudio hubiese sido
diferente.

A la luz de los resultados aqui expuestos, el que se aplique o
no en un futuro el videojuego en las aulas de Educaciéon Prima-
ria se ve influenciado por la motivacién, viabilidad y utilidad
que asocie al mismo el futuro profesorado. Asi, puede resultar
de interés integrar en el curriculo de los programas de formacion
docente propuestas y casos reales de uso adecuado y exitoso del
videojuego en contextos educativos, asi como de pautas tedricas
que orienten las buenas practicas y uso responsable con y de los
mismos. En esta linea, el desarrollo de estudios que profundi-
cen en la cercania del profesorado en formacion hacia uno u otro
género de videojuego con vistas a su integracion en la practica
docente, vinculado incluso a su propia experiencia previa como
jugadores, puede resultar de interés para la profundizacion en
esta tematica.

Por su parte, las implicaciones practicas de este trabajo sobre
el uso de videojuegos como recurso didactico en la formaciéon
inicial del profesorado incluyen: (i) Integracion curricular de los
videojuegos, incorporando actividades y moédulos especificos en

los programas de formacion docente que fomenten su aplicacion
pedagogica; (ii) Desarrollo de estrategias didacticas basadas en
videojuegos que puedan potenciar el aprendizaje significativo y
el pensamiento critico entre los estudiantes de Educacién Prima-
ria; (iii) La ausencia de diferencias significativas por género en
la percepcién de la utilidad de los videojuegos indica que los
programas de formaciéon pueden disefiarse para ser inclusivos
y romper con los estereotipos asociados al uso de estos recur-
sos; (iv) Fomento de actitudes positivas hacia los videojuegos en
el aula, donde la incorporacién de casos practicos exitosos en el
aula y ejemplos de buenas practicas puede motivar a los futuros
docentes a adoptar los videojuegos como herramientas regula-
res, no solo como recursos complementarios.

Finalmente, a mayor familiarizacién entre el futuro educador
y la amplia posibilidad de recursos a su disposicién, mayor y
optima sera la utilizacién de estos en funcion de la identidad do-
cente del usuario y las necesidades educativas del estudiantado a
su cargo. Formar en y motivar hacia el uso de versatiles recursos
tecnoldgicos practicamente omnipresentes hoy dia debe ser una
de las preocupaciones principales de los legisladores y disefia-
dores curriculares a nivel internacional. El primer paso para que
la aplicacion de una herramienta resulte viable y de utilidad sera
siempre dominar y conocer esta. Es asi como la experiencia y
la formacién deben servir como via hacia nuevas posibilidades
metodoldgicas atractivas, motivadoras y adecuadas a las necesi-
dades educativas de la sociedad contemporanea.
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