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Videojuegos y Teatro en las Escuelas
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Resumen

El objetivo de este trabajo es analizar el impacto de los videojuegos cémo
herramientas para aumentar el interés de los jévenes hacia el teatro clasico.
El estudio se ha llevado a cabo en 8 colegios e institutos de la Comunidad de
Madrid y ha implicado a 754 alumnos de ensefianza secundaria de entre 11
y 16 afios. En este articulo se detallan las distintas etapas del proyecto: (1)
adaptacion de la obra de teatro “La Dama Boba" de Lope de Vega a una aventura
grafica educativa, (2) evaluacién de la herramienta por parte de expertos en
la materia, y (3) por ultimo, evaluacién experimental en los colegios. Para la
evaluacién del juego utilizamos dos grupos de control: uno que recibia una
clase sobre la obra de teatro impartida por su profesor habitual, y un segundo
cuya clase magistral estaba impartida por uno de los actores protagonistas
de la obra de teatro y que representaba el mejor caso educativo factible en
linea con el objetivo del proyecto (aumentar el interés frente al teatro). Los
resultados del estudio mostraron que el juego supone un enfoque ligeramente
mas motivador que el profesor, pero se encuentra muy lejos de la clase del
actor, que esta muy por encima de ambos. Ademas el sexo resulté ser un factor
determinante en el grupo experimental, registrandose un mayor aumento del
interés en las chicas que en los chicos.
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Videogames and Theater in Schools

Abstract

The aim of this paper is to analyze the impact of videogames used as tools
to increase the youngsters' interest in classic theater. Our study took place
in eight schools in the Community of Madrid, and 754 high school students
aged between 11 and 16 were involved. In this paper, we describe the different
stages of the project: (1) adaptation process from the theater play “The foolish
lady” by Lope de Vega to an educational graphical adventure, (2) assessment
of the videogame by experts, and (3) experimental assessment of the game
in schools. To assess the game we used two different control groups: the first
group attended a master class by their usual professor, and the second group
attended the same class delivered by one of the leading actors of the theater
play (which represented the best educational case to improve interest in clas-
sical theater that we were able to find). The results of this study showed that
the videogame was a slightly better approach than the one by the professor,
but the major interest in theatre is triggered when the presentation is made by
an actor. The sex was a relevant factor in the experimental group and female
participants had an increased interest in classic theater.

Keywords: educational videogames; serious games; theater; digital humani-
ties; sex

Videojogos e Teatro nas Escolas

Resumo

O objetivo deste trabalho é analisar o impacto dos videojogos como ferra-
menta para aumentar o interesse dos jovens pelo teatro classico. O estudo
foi realizado em oito escolas de Madrid e envolveu 754 alunos do ensino
secundario, de idades entre 11 e 16 anos. Neste artigo descrevem-se as dife-
rentes etapas do projeto: (1) adaptacao da peca de teatro “La Dama Boba”,
de Lope de Veja, a uma aventura educacional gréfica, (2) avaliacdo do jogo
por especialistas e (3) avaliacdo experimental nas escolas. Para a avaliacéo
do jogo foram utilizados dois grupos de controlo: um grupo de alunos assistiu
a uma aula sobre a obra de teatro lecionada pelo seu professor habitual, e um
segundo grupo assistiu a uma aula dada por um dos atores protagonistas da
obra (que representou a melhor situacao educativa para melhorar o interesse
pelo teatro que fomos capazes de encontrar). Os resultados do estudo mos-



traram que o jogo constitui uma abordagem ligeiramente mais motivadora
do que a sensibilizacdo por um professor, mas o maior interesse pelo teatro é
gerado quando feita a apresentacéo por um ator. O sexo revelou-se um fator
determinante no grupo experimental, constatando-se um maior aumento do
interesse no sexo feminino.

Palavras-chave: videojogos educativos; jogos sérios; teatro; humanidades
digitais; sexo

Introduccion

Son muchos los estudios recientes que destacan las bondades de los videojue-
gos como herramientas educativas (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey, & Boyle,
2012; Guillén-Nieto & Aleson-Carbonell, 2012; Huang, 2011; Proctor & Marks, 2013;
Sénchez & Olivares, 2011), aunque todos ellos inciden en la necesidad de estudios
mas profundos que confirmen la efectividad, en base a métodos mas rigurosos,
de los videojuegos en el aprendizaje y motivacion de los alumnos (Hays, 2005).
Por otro lado, hemos detectado que los estudios que utilizan videojuegos estan
principalmente orientados al campo de las ciencias (Connolly et al., 2012; Mayo,
2009), mientras que son escasos los estudios que tratan videojuegos orientados a
la ensefianza de las humanidades (en inglés Digital Humanities) o de las disciplinas
artisticas.

El problema del teatro

En Espafia, los jovenes estan perdiendo el interés por el teatro. La media de edad
del espectador estd aumentando y el distanciamiento que se ha detectado entre el
teatro y el publico mas joven (menores de 20 afios) es uno de los problemas que
mas pueden perjudicar al teatro a medio plazo. Si no se logra reenganchar a esta
generacion, y este descenso del interés marca el comienzo de una tendencia, a medio
plazo, el teatro parece abocado a convertirse, definitivamente, en un espectaculo
para minorias (Sociedad General de Autores y Editores, 2012).

En el caso particular del teatro clasico es atin peor. Los pocos jévenes que acuden
a ver obras clasicas lo hacen, en su mayoria, como parte de actividades obligatorias
dentro del marco de campafas escolares fomentadas por colegios e institutos. Y es
muy comun encontrar en estas campafas escolares, a muchos jévenes sin ningln
interés por la actividad o que la consideran aburrida.
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Uno de los factores que pueden explicar el bajo nivel de consumo de artes
escénicas en Espafia es la escasez de politicas dirigidas a captar publicos de menor
edad (Quero Gervilla, 2002). El 75.4% de la poblacién declara no ir practicamente
nunca a ver una obra teatral, mientras que el sector de la poblacién que lo considera
una verdadera alternativa de ocio y acude al teatro con asiduidad es Unicamente
del 3.0%. La audiencia que ha asistido a edades tempranas a actividades escénicas
registra un mayor consumo en la actualidad (69.1% de los espectadores) (Quero
Gervilla, 2002). Ademas, el elevado interés por el teatro que muestran los asiduos
lleva a pensar que es posible incrementar la asistencia.

Una accién decisiva para el futuro del teatro es salvar la distancia que se ha abierto
con los jévenes. Detener e invertir esta tendencia requiere una actuacién conjunta
del sector que influya en otros &mbitos como, por ejemplo, el educativo. Ofrecer una
vision mas atractiva del teatro en los programas educativos aparece también como
una prioridad en la que todo el sector esta de acuerdo (Sociedad General de Autores
y Editores, 2012). Sin embargo, en la educacién reglada, la formacién teatral (y, en
particular, el teatro clasico) no parece llegar a este publico joven, ni lograr dicho
objetivo. Se necesitan por tanto, herramientas capaces de aumentar el interés de
los jévenes por el teatro, y especialmente, por el teatro clasico.

Los videojuegos educativos

En las Ultimas décadas ha surgido una corriente que aboga por la necesidad de
adaptar el sistema educativo a las nuevas necesidades que la sociedad de la infor-
macidn plantea. Una de las alternativas mas prometedoras en el panorama de las
tecnologias educativas es el uso de videojuegos. Los videojuegos pueden contribuir
a fomentar determinadas facetas dentro de la actividad educativa: aumentar la moti-
vacion (Annetta, Minogue, Holmes, & Cheng, 2009; Giannakos, 2013), mejorar las
habilidades de resolucién de problemas, o impulsar el aprendizaje activo (aprender
haciendo) (Arnab et al., 2013; Guillén-Nieto & Aleson-Carbonell, 2012; Liu & Chu,
2010; Warren, Dondlinger, McLeod, & Bigenho, 2012). Existen otros estudios que
demuestran que los juegos educativos (también llamados juegos serios por el término
inglés serious games) pueden ayudar a los alumnos a construir un entendimiento mas
reflexivo y personalizado (Guillén-Nieto & Aleson-Carbonell, 2012; Michael & Chen,
2006; Wong et al., 2007) y mejorar la actitud de los alumnos, por lo que se estan
empezando a utilizar en algunas areas para combatir la desmotivacién y el abandono
en las actividades formativas (Bourgonjon, Valcke, Soetaert, & Schellens, 2010).



En nuestro caso, la falta de interés por el teatro de los jévenes contrasta con
su motivacién intrinseca por los videojuegos (Gee, 2003; Malone, 1981). Existen
diversos estudios que apoyan esta hipdtesis: McFarlane, Sparrowhawk y Heald
(2002) realizaron un estudio en el Reino Unido con estudiantes de 7 a 16 afios que
muestra que la mayoria de ellos juegan en casa habitualmente; otro estudio mas
reciente revela que una de las principales razones del uso doméstico de internet
entre estudiantes griegos de 12 a 16 afios eran los juegos online (Papastergiou &
Solomonidou, 2005).

Basandose, por tanto, en la atraccion de los jévenes por los videojuegos, parece
claro que los juegos educativos podrian ser buenas herramientas para motivar a estos
jovenes en diferentes materias. Sin embargo, no hemos encontrado en la bibliografia
ninguna experiencia de juegos serios ni para motivar a los alumnos a ir al teatro, ni
para ensefiar sobre teatro (en realidad, sobre ninguna arte escénica).

Desde la Universidad Complutense de Madrid, y mas concretamente, desde
el grupo e-UCM de la Facultad de Informatica, llevamos afios evaluando el uso de
videojuegos en distintos &mbitos educativos, tales como el aprendizaje de idiomas,
la ensefianza de la informética o para el campo médico, entre otros (Del Blanco,
Fernandez-Manjon, Ruiz, & Giner, 2013; Marchiori et al., 2012; Moreno-Ger et al,,
2010; Moreno-Ger, Martinez-Ortiz, Gilmartin, & Ballesteros, 2013; Sancho, Torrente,
& Fernandez-Manjén, 2012). Este es, sin embargo, el primer proyecto en el que nos
adentramos en el mundo de lo que parece que se ha convenido en llamar Humanida-
des Digitales (del término inglés Digital Humanities). Debido a la falta de informacién
sobre juegos serios aplicados al campo teatral, nuestro Unico punto de apoyo para
la creacién y el disefio del juego fue nuestra experiencia previa como creadores y
evaluadores de juegos en otros campos.

Sin embargo, antes de tomar la decision de utilizar un juego como contenido
educativo principal, los educadores deben sopesar los beneficios potenciales del
juego en referencia a su coste, asi como el tiempo y esfuerzos necesarios para su
desarrollo e implantacién e incluso cual es el nuevo rol que tienen los profesores
en el uso de dicho contenido (Moreno-Ger et al., 2010). Por eso, para comprobar
la eficiencia de las nuevas tecnologias en la ensefianza es necesaria una evaluacion
profunda, tanto de las herramientas que se van a utilizar como de la repercusion real
que tienen las mismas en el objetivo perseguido. Por tanto, no era suficiente con la
creacién del juego, sino que era necesaria una evaluacion profunda de su efectividad
en un entorno real.
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Método

Objectivos del experimento

El objetivo principal de este estudio es la evaluacion del cambio que se produce
en el interés hacia el teatro clasico de alumnos de ensefianza secundaria obligato-
ria (ESO) de entre 11y 16 afios, tras jugar a un videojuego educativo que les lleva a
recorrer la historia de una obra en concreto (La Dama Boba) encarnando a su pro-
tagonista. Como objetivo secundario, se evalla el aprendizaje de los alumnos sobre
el argumento de la obra que se produjo mientras jugaban.

En una segunda fase del estudio, propiciada por los resultados experimentales
obtenidos, se analizan los factores que influyen en la efectividad del juego como
elemento motivador.

Metodologia

Este estudio siguié un disefio cuasiexperimental con dos grupos de control no
equivalentes. Para ello, se utilizaron dos enfoques educativos diferentes para que
sirvieran de punto de comparacién con el juego: una clase dirigida por el profesor
habitual de la asignatura, y una clase impartida por el actor que participé en la obra
de teatro original. Este Ultimo se incluyd para tener un punto de referencia que ha
demostrado su eficacia en diferentes campafias escolares; por ejemplo, la campafia
“Entra en escena” realizada por el teatro Guindalera y la obra social de Caja Madrid
hasta el afio 2011.

Todas las intervenciones del experimento tuvieron lugar en las aulas de los cole-
gios e institutos participantes y su duracién no podia sobrepasar los 50 minutos que
dura una clase de ensefianza secundaria. Durante ese tiempo se llevaban a cabo las
siguientes tareas:

*  Asignacién de grupos y desplazamiento a las aulas (10 mins.). Los alumnos de cada
clase eran asignados a un tnico grupo de control (GC) o al grupo experimental
(GE) de una forma no sesgada (equilibrada en términos de sexo). La actividad
del grupo experimental se realizaba en el aula de informatica de cada centro. El
realizar los experimentos en escenarios reales en lugar de en laboratorios creados
artificialmente para el experimento contribuye, segiin Warner (Warner, 2008), a
una mayor validez de los datos. El grupo de control se quedaba en su aula habitual,



ya fuera para recibir la clase impartida por el profesor o por el actor (en ningtin
caso se llevaban a cabo las dos cosas a la vez).

= Pre-test (5 mins). Contenia preguntas divididas en dos secciones: (1) sobre el interés
frente al teatro, 3 preguntas en escala Likert de 1a 7 (p.ej. “Valorade 1a 7 cuanto te
apetece ir al teatro a ver una obra clasica.”); y (2) sobre el argumento de la obra, 4
preguntas con una Unica respuesta correcta (p.ej. “¢Quién es el protagonista de la
obra?"). A todos los alumnos se les entregaba un cédigo generado aleatoriamente
(que les identificaba univocamente en los test a la vez que mantenia su anonimidad)
para poder parear los test.

* Ensefianza sobre La Dama Boba (30 mins). De acuerdo al grupo, cada alumno recibia
un enfoque educativo diferente:

o Grupo experimental (GE). En el aula de informética del centro, este grupo
jugaba al juego de La Dama Boba sin ninguna informacién adicional. Cada
alumno disponia de un ordenador para él sélo.

o Grupo de control (GC), que segln el caso podia ser grupo del profesor (GP)
o grupo del actor (GA). Los alumnos en el GP recibian una charla de 30 mi-
nutos sobre La Dama Boba por parte de su profesor habitual. Los alumnos
en GA recibian una clase de duracién similar impartida por el actor prota-
gonista de la obra. Tanto las transparencias que usaba el profesor como las
que usaba el actor eran iguales, y fueron desarrolladas por los investiga-
dores a fin de asegurar que el contenido cubierto por los tres enfoques era
equivalente. Esto aumenté el control sobre el contenido de la charla que el
profesor impartia.

= Post-test (5 mins). |déntico al pre-test, midiendo cambios en las tres areas ante-
riormente mencionadas.

Participantes

La experiencia tuvo lugar durante los meses de noviembre de 2012 a marzo de
2013. 8 colegios de la Comunidad de Madrid estuvieron involucrados. Un total de
754 alumnos de ESO, de entre 11y 24 afios, participaron en la experiencia. El estudio
se llevé a cabo en 5 colegios publicos (51.2% de los participantes), 2 concertados
(30.7%), y uno privado (18.1%). Estos porcentajes son representativos de la globalidad
del alumnado de la Comunidad de Madrid (Comunidad de Madrid, 2011; Ministerio
de Educacion, 2008).
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Uno de los colegios fue eliminado del estudio por un corte de luz que se pro-
dujo en mitad de la experiencia (48 estudiantes). Ademaés, también se eliminaron
9 estudiantes que tuvieron problemas con los ordenadores que usaban durante
la experiencia. Los 30 alumnos de entre 17 y 24 afios (0.43%) fueron eliminados
del estudio por alejarse demasiado del rango de edad recomendado para el juego
desarrollado.

La proporcién por sexo en la muestra resultante (N=667) fue del 55.03% hombres,
y el 44.97% mujeres. La edad media era de 14 afos. El 94.6 % de los participantes
no conocian el argumento de La Dama Boba antes del estudio (se informé a los pro-
fesores de que no mencionaran nada en clase sobre la obra antes del estudio para
no alterar el experimento y mantener este porcentaje lo mas cercano al 100%). Los
sujetos tenian indices de asistencia al teatro bajos: el 41.9% no habian ido al teatro
en el Ultimo afio, y el 23.6% sdlo una vez. Enla Tabla 1y en la Figura 1 se detallan los

datos demograficos del experimento.

Tabla1

Datos Demograficos del Experimento

Juego Profesor Actor (AG) TOTAL
(EG) habitual
(TG)
Sexo Hombre 170 (463%)  121(33%) 76 (20.7%) 55.03%
Mujer 155 (51.7%) 84 (28%) 61(20.3%) 44.97%
Pablico/ Privado  181(49.6%) 101 (27.7%) 83(22.7%) 54.72%
Privado Piblico 144 (47.7%)  104(34.4%) 54 (17.9%) 4528%
Edad (Media) 13.7141.24 13.9640.91 13.1641.34 13.6741.2

TOTAL 325 205 137 667
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Figura 1. Distribucién por edades de los participantes.

Instrumentos de recogida y analisis de datos

En esta seccidn se detalla la creacidon del videojuego educativo de La Dama Boba
a partir de la obra de teatro del mismo nombre, y la creaciéon de los tests que se
utilizaron en la experiencia para la recogida de los datos.

El juego

El juego de La Dama Boba esté basado en la adaptacidn teatral que la compafiia
Réplika teatro (que cuenta con méas de 40 montajes en su haber y 23 afios de his-
toria) realizé en el afio 2010.

Para la creacion del juego, el desarrollador estuvo presente durante las seis semanas
de los ensayos de la compaiiia. Esto permitié que el guidn del juego fuese consistente
con la idea que el director de teatro queria plasmar en su version de la obra.

Para la creacion del juego se utilizé la plataforma de juegos eAdventure, que
permite la implementacién de juegos de aventuras graficas de una manera sencilla
y sin necesidad de programar (Torrente, Del Blanco, Marchiori, Moreno-Ger, &
Ferndndez-Manjén, 2010). Gracias a la utilizacién de esta plataforma, la imple-
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mentacién del juego supuso un trabajo de tres semanas a tiempo completo de
una sola persona.

Para el disefio del juego se utilizé el método de actuacién de Stanislavski como
base para la creacidn de los personajes (Manero, Fernédndez-Vara, & Fernédndez-
-Manjoén, 2013a). El resultado fue una aventura grafica point-and-click que permite
al jugador recorrer la historia de La Dama Boba desde el punto de vista de su
protagonista masculino. La historia se entrelaza con multiples puzles y retos que
dotan al jugador de responsabilidad en la trama, enriqueciendo la experiencia de
juego. Ademas, estos elementos aumentan la percepcién de vivir la historia en
primera persona, generando una mayor inmersién y empatia con el protagonista
de la obra (Dickey, 2011), y aumentan el valor educativo del juego pues algunos de
los puzles requieren de la aplicacién de conceptos de versificacion y de ortografia
para su resolucion.

Por ultimo, se amplid la narrativa de la obra de teatro integrando finales alter-
nativos. Esto, aunque se sale de la historia que propuso el autor original de la obra,
también contribuye a conseguir que el jugador tenga una mayor percepcién de res-
ponsabilidad en la trama, pues las consecuencias de sus acciones son directamente
observables en el mundo del juego. El final obtenido en el juego tiene ademas una
relacién directa con el rendimiento dentro del mismo, lo que sirve para transmitir
sensacion de progreso y logro, aspectos fundamentales en todo videojuego (Gee,
2003). Esto ademas favorece que el jugador quiera volver a jugar al juego, bien para
conseguir un final mejor, o bien para explorar otros finales.
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Figura 2. Captura de pantalla del juego de La Dama Boba.

Evaluacion formativa del juego

Antes de llevar a cabo la experimentacion en los colegios, se realizé una evalua-
cién formativa que nos permitiera no sélo solucionar errores de implementacién (que
nos resultarian imposibles de solucionar una vez embarcados en el experimento),
sino también asegurarnos de tener una herramienta fiable antes de enfrentarnos a
la recogida de datos en los centros. En esta evaluacién participaron 8 alumnos de la
asignatura de E-learning del Méaster que se imparte en la Facultad de Informatica de
la Universidad Complutense de Madrid. Los participantes completaron el juego sin
disponer de ninguna informacidn previa. A continuacién, se les pasé un formulario
dividido en tres partes que recababa informacidn sobre: (1) el funcionamiento del
juego, (2) su jugabilidad, y (3) los aspectos pedagdgicos del mismo.

Incluimos a continuacién un resumen de los resultados que se obtuvieron en esta
evaluacién (Manero, Fernandez-Vara, & Ferndndez-Manjén, 2013b):

= Funcionamiento del juego. Los alumnos, actuando cémo probadores (beta-testers),
detectaron varios errores que hacian que el juego no respondiera siempre como
se esperaba. Sus comentarios ayudaron a solucionarlos.



44

* FEl juego. Todos los resultados obtenidos sobre los personajes, los objetivos del
juego, y la trama fueron satisfactorios. La mayoria de los expertos coincidieron en
que probablemente un jugador querria volver a jugar una partida.

*  Aspectos pedagdgicos. Todos los expertos consideraron positivo su aprendizaje tras
jugar al juego, y consideraron interesante jugar a un juego de este tipo antes de
ir a ver la obra de teatro. Sin embargo, la mayoria consideraron que era necesario
aportar mas informacién a los usuarios sobre cémo jugar.

Ademas de ayudar a encontrar los problemas de ejecuciéon del juego, esta
evaluacidn sirvié para eliminar pequefios detalles de la trama que rompian el flujo
narrativo y sacaban al jugador del mundo ficticio. Segtn Fernandez-Vara (2009),
si el conocimiento y las habilidades que se quieren evaluar en un juego no estan
en el juego, no se esta haciendo un juego educativo, sino un examen disfrazado de
videojuego. Por tanto, decidimos eliminar todas las preguntas que se le proponian al
jugador que no hubieran sido previamente ensefiadas en el juego en forma de pistas
no explicitas. Es decir, no se le preguntaba al protagonista del juego nada que no
hubiera podido aprender durante el transcurso del juego para evitar la ruptura de la
identificacion jugador-personaje.

Los tests

Se crearon dos tests para la recogida de datos. Uno inicial que era el mismo en
todos los grupos, y uno final que era diferente en el grupo de control y en el expe-
rimental.

Los test iniciales se dividian en:

= Datos identificativos y demogrdficos. Cédigo identificativo, sexo, edad y colegio.

= Hdbitos de asistencia al teatro. Constaba de una pregunta directa sobre las veces
que habian asistido al teatro en el Gltimo afio, en afios anteriores, y en el marco
de campanfas escolares.

= Interés por ir al teatro (1). Tres preguntas en escala Likert de 1a 7 sobre precepcién de
interés del alumno por acudir al teatro a ver una obra de teatro clasica. P.ej “Valora
cuanto te gusta el teatro clasico”. El resultado total va de 3-21.

*  Conocimiento sobre la obra de teatro (CO). Cuatro preguntas sobre el conocimiento
que se tiene sobre la obra de teatro con una Unica respuesta correcta. P.ej. “Quién
es el protagonista masculino de La Dama Boba?". El resultado total va de 0-4.



Los test finales incluyen los mismos apartados que los iniciales exceptuando
los datos demograficos y sus habitos de asistencia al teatro, y afiaden un apartado
donde se pregunta por la valoracién de la experiencia.

Ambos tests se elaboraron con la ayuda de los profesores implicados (respon-
sables de la asignatura de lengua) en la experiencia.

Analisis de los datos

Los datos fueron recogidos manualmente, digitalizados y analizados utilizando
el programa IBM SPSS Statistics 19.

Resultados

Cambios en el interés de los alumnos

Para analizar el cambio que experimenté el interés por el teatro clasico de los
alumnos en cada uno de los grupos, se llevé a cabo un analisis de la covarianza
(ANCOVA). Este andlisis permite evitar el efecto de los pre-test en los resultados.
Antes de usar ANCOVA se comprobé que no se violaban las condiciones de normali-
dad, linearidad y homogeneidad de las varianzas, y la homogeneidad en las curvas de
regresion. Para estos analisis se usaron los resultados de los post-test cémo variable
dependiente, los resultados de los pre-test cdmo covariable, y el enfoque educativo
cémo variable de control. La Tabla 2 muestra un resumen de los resultados obtenidos
en los ANCOVA. Se puede consultar una version mas detallada de estos resultados
en Manero, Torrente, Serrano, Martinez-Ortiz y Fernandez-Manjon (2014).

A continuacidn, se realizaron andlisis t-test emparejados para comprobar si las
diferencias entre pre y post resultaban estadisticamente significativas. Estos resultados
mostraron que los tres enfoques educativos (actor, profesor y juego) aumentaron el
interés de los alumnos por el teatro clasico.

No obstante, los resultados del ANCOVA (ver Tabla 2) muestran que existian
diferencias estadisticamente significativas entre grupos. Una vez realizados los cor-
respondientes test post-hoc, descubrimos que existen diferencias estadisticamente
significativas entre el GA (actor) y los otros dos grupos (lo que era de esperar), y
también entre el GE (juego) y el GP (profesor), en favor del primero (p<.05).
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Tabla 2

Resultados de los ANCOVA en el Interés (1) y en el Conocimiento sobre la Obra (CO), segin

el Enfoque Educativo

Variable Dep. Actor Juego Profesor

Med. Aj Err. Std Med. Aj Err. Std Med. Aj Err. Std F
Interés (1) 13.63 22 12.97 14 12.40 18 9.50*
Conocimiento 3.80 .08 3.00 .05 2.90 .07 40.56*
sobre la obra
(CO)
*p<0.05

Una vez realizados los correspondientes test post-hoc, descubrimos que existen
diferencias estadisticamente significativas entre el GA (actor) y los otros dos grupos
(lo que era de esperar), y también entre el GE (juego) y el GP (profesor), en favor
del primero (p<.05).

Cambios en el conocimiento de los alumnos

Para analizar el cambio que experimentd el conocimiento sobre la obra de La
Dama Boba (CO), en cada uno de los grupos, también se llevé a cabo un andlisis de
la covarianza (ANCOVA), considerando los resultados de los post-test en CO cémo
variable dependiente, los resultados en los pre-test cdmo covariable, y el grupo
(Actor, profesor, o juego) cémo variable de control.

De nuevo, se realizaron sendos t-test emparejados para comprobar si las
diferencias entre pre y post eran estadisticamente significativas. Los incrementos
registrados fueron positivos, indicando que los tres métodos (actor, profesor y
juego) sirvieron para aumentar significativamente el conocimiento de los alumnos
sobre la obra.

Al igual que para el interés, los resultados del ANCOVA (ver Tabla 2) muestran
que existian diferencias estadisticamente significativas entre grupos. En este caso,
los test post-hoc revelan que sdlo existen diferencias significativas entre el GA y los
otros dos. Lo que quiere decir, que el juego y el profesor funcionaron de manera
similar en este caso.



Interpretacion de los resultados

El actor es el mejor enfoque educativo con diferencias estadisticamente significa-
tivas con los otros dos grupos en todos los campos. Por otro lado, existen diferencias
significativas en el incremento del interés por el teatro entre el juego y el profesor, en
favor del primero. Esto significa que el juego funciona mejor que el profesor habitual
cémo motivador. No es asi, sin embargo, en el caso del aumento del conocimiento
sobre la obra (CO), dénde no se encontraron diferencias entre juego y profesor. Este
hecho no era lo que se esperaba antes de realizar el experimento. Pensabamos que
la novedad del juego haria que el juego obtuviese mejores resultados que el profesor
en todos los campos. De hecho, el juego estaba pensado cémo elemento motivador,
lo que, a priori, nos hacia suponer que funcionaria igual de bien que el actor. Al no
resultar asi, decidimos explorar las causas que hicieron que el juego no hubiese
funcionado como esperabamos.

A continuacidn, buscaremos las causas de que el juego no funcionase cémo se
esperaba en alguno de los datos demograficos que recogimos de los alumnos en la
experiencia.

Analisis de los factores que influyen en la eficacia del juego
para el interés (I)

Utilizando las variables demograficas que habiamos recogido en el estudio,
podiamos buscar las causas en:

* Tipo de colegio (Publico o privado).
* Edad
= Sexo

Para todos los casos del grupo experimental (GE), se utilizé de nuevo un analisis
de la covarianza (ANCOVA de un factor) para examinar los resultados del incremento
del interés (1) obtenidos en los post-test excluyendo las diferencias encontradas en
los pre-test. Se utilizé como variable dependiente la puntuacion de los alumnos en
el post-test para el interés (l.post), y como covariable la puntuacién de los alumnos
en el pre-test para el interés (l.pre). Para cada uno de los tres casos se utilizé como
variable independiente: (1) Colegio (Publico/Privado), (2) Edad, y (3) el sexo de los
participantes.

Al igual que en los anteriores analisis, se comprobaron las condiciones de
linearidad entre l.post e l.pre, y se comprobd la homogeneidad de la pendiente de
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la recta que representa la variable independiente -para cada caso y para cada uno
de los grupos- frente a la covariante (valores del pre-test). Estas comprobaciones
justificaron el uso de ANCOVA.

La Tabla 3 describe la interaccién entre la variable |.post y cada una de las varia-
bles independientes:

Tabla 3

Resultados de los Anaélisis de la Covarianza (ANCOVA) del Grupo Experimental para la
Variable |.post

Variable independiente A el SDtZSV' g?fgti.a Egliro g P
Colegio PUB 144 13.37 4.24 13.29 .20 37 .54
PRI 181 13.07 4.38 1312 18
Edad n 4 12.75 2.22 1313 1.22 .99 42
12 67 14.65 3.86 13.75 .30
13 54 12.76 4.52 12.86 33
14 124 13.38 4.03 13.22 22
15 45 12.24 4.67 12.90 37
16 30 11.83 4.86 13.26 45
Sexo F 155 14.30 3.76 13.41 2 2.95 .087
M 170 12.20 4.55 12.97 19
Total 325 13.23 4.28

Los resultados mostraron que las diferencias en el interés observadas en el grupo
experimental no eran estadisticamente significativas ni por edad ni por el tipo de
colegio. Por tanto, no pudieron ser factores que explicasen la alta variabilidad en el
grupo experimental.

En cambio, el sexo si parecia ser un factor a tener en cuenta. Aunque no era
estadisticamente significativo (F=2.95 y p=0.087), se encontraba muy cerca del
|imite establecido en .05. De los tres factores examinados, es el que mas peso tiene
en la diferencia de efectividad del juego. El juego resulta méas efectivo para las chicas
que para los chicos cdmo demuestran las medias de I.post (14.30 para chicas frente
a 12.20 para chicos).



Analisis de los factores que influyen en la eficacia del juego
para el conocimiento de la obra (CO)

Aunque la variabilidad del factor CO no era tan alta como para |, analizamos la
influencia de los factores tipo de colegio, edad y sexo, en la eficacia del juego para
mejorar el conocimiento sobre la obra.

Se utilizé un analisis de la covarianza (ANCOVA) para examinar los resultados
del incremento del conocimiento de la obra (CO) para todos los casos del grupo
experimental. Se utilizé cémo variable dependiente la puntuacién de los alumnos
en el post-test para conocimiento (CO.post), y como covariable la puntuacién de
los alumnos en el pre-test para el conocimiento (CO.pre). Para cada uno de los tres
casos se utilizé como variable independiente: (1) Colegio (Publico/Privado), (2) Edad,
y (3) el sexo de los participantes.

La Tabla 4 describe la interacciéon entre la variable CO.post y cada una de las
variables independientes:

Tabla 4

Resultados de los Anélisis de la Covarianza (ANCOVA) del Grupo Experimental para la Variable
CO.post

Variable independiente N Media SDt(:jsv. g?fsti.a Eg&; F P
Colegio PUB 144 3.06 .99 3.07 .09 1.19 27
PRI 181 294 118 2.93 .08
Edad n 4 3.75 5 3.73 .54 172 13
12 67 3.04 1.08 3.02 14
13 54 3.04 1.01 3.04 15
14 124 3.10 1.04 3.10 10
15 45 2.60 137 2.62 16
16 30 297 .96 2.96 .20
Sexo F 155 3.15 .98 3.15 .09 6.14 .014*
M 170 2.85 119 2.85 .08
Total 325 3.00 1.09

“p<0.05

Los resultados mostraron que, al igual que para el interés, las diferencias en CO
en el grupo experimental no eran estadisticamente significativas ni en la edad ni el
tipo de colegio.
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En cambio, el sexo si fue un factor significativo (F=6.14 y p<.05). El juego, en este
caso, resultaba mas efectivo para las chicas que para los chicos, como demostraban
las medias de CO.post (3.15 para chicas frente a 2.85 para chicos).

Discusion

Los resultados que se han obtenido demuestran que el juego representa un enfo-
que educativo mejor que el profesor habitual en términos del incremento del interés
por el teatro clasico. En otras palabras, el juego es mejor motivador que el profesor
habitual. Sin embargo, en el caso del aumento del conocimiento de la obra sélo se
puede afirmar que el juego representa un enfoque igual que el profesor.

Antes del estudio, pensdbamos que, debido a lo novedoso del enfoque, el juego
iba a funcionar mejor que el profesor para las dos variables estudiadas (I, CO),
confirmando asi los resultados de la gran mayoria de estudios consultados. Es mas,
nuestras expectativas iniciales situaban el juego en la misma linea de eficiencia que
el actor. Los resultados obtenidos distaron mucho de ser los esperados. El actor
funciond mucho mejor que el juego tanto para el interés cémo para el conocimiento.
Este resultado nos llevé a ahondar en las causas que hacian del juego un peor enfoque
de lo que esperabamos.

Por otro lado, existen diversos estudios que demuestran que el sexo es un factor
importante para la efectividad educativa de un juego (Bourgonjon et al., 2010; Chou
& Tsai, 2007; Lucas & Sherry, 2004; Papastergiou, 2009). Ademaés de estos estu-
dios, la observacidn realizada durante los experimentos nos mostré que la manera
que tenian de afrontar el juego chicos y chicas era muy diferente. Normalmente, los
chicos terminaban el juego mucho mas rapido, lefan méas superficialmente los textos
y obtenian resultados peores, mientras que las chicas utilizaban una estrategia mas
sistematica, leian todos los textos y, por tanto, tardaban mas en terminar el juego y
obtenian mejores resultados.

Los resultados mostrados anteriormente sugieren que, para el grupo experimen-
tal, el sexo es la Unica variable independiente de todas las recogidas en el estudio
- edad, tipo de colegio y sexo - que afectaba tanto al incremento del interés como
al del conocimiento de la obra (en esta resultaba muy por debajo del limite de lo
estadisticamente significativo) de los jugadores. Nuestro juego motivé més a las
chicas, pero especialmente incrementéd mas su conocimiento sobre la obra. Por
tanto, podemos afirmar que, para ellas, el juego de La Dama Boba era un enfoque
educativo mejor que la clase de su profesor habitual, mientras que para los chicos
fue exactamente al contrario.



Uno de los descubrimientos clave de este experimento ha sido el haber encon-
trado una explicacién (consistente también con otros estudios existentes en la
literatura) a los resultados inesperados que se obtuvieron. El juego funcionaba
mejor que el profesor para aproximadamente la mitad de la poblacién estudiada
(las chicas representaban un 44.97% del total), mientras que para la otra mitad,
el profesor era mejor. Esto hizo que, en global, los resultados obtenidos por el
juego fueran muy similares a los obtenidos por el profesor, y muy por debajo de
los resultados del actor.

Limitaciones del estudio

Hay diferentes elementos de este estudio que limitan la generalizacién de las
conclusiones a las que se ha llegado. Aunque la muestra es grande (N=667), sélo es
representativa de la Comunidad de Madrid. Seria necesaria una muestra que cubriera
todo el territorio nacional para poder generalizar los resultados obtenidos.

Las diferencias que hemos encontrado en el pre-test respecto al interés sobre
el teatro, entre el grupo del profesor habitual y los otros dos, puede deberse a que
en el momento de realizar el pre-test, los alumnos ya sabian a qué grupo estaban
asignados. Aquellos alumnos que iban a realizar una actividad nueva (videojuego
o charla del actor) estaban, a priori, mas motivados por ir al teatro. Esto se podria
haber solucionado asignando a los alumnos a cada grupo después de realizar el
pre-test, pero no fue posible por motivos operacionales derivados de la realizacion
del experimento en entornos educativos reales, como por ejemplo, restricciones en
el nimero de espacios disponibles.

Los instrumentos de evaluacidn utilizados tienen limitaciones. Hasta donde llega
nuestro conocimiento, no existen instrumentos validados para nuestro propésito,
lo que implicé el desarrollo de instrumentos personalizados. El tiempo méximo
de realizacion cada uno de los test no podia superar los 10 minutos por lo que el
ndmero de preguntas tenia que ser reducido. Como consecuencia, las variables
generadas como agregacion de varias respuestas estan en una escala pequefa,
lo que dificulta el anélisis de los efectos producidos. El tiempo de exposicion a la
ensefianza es también reducido, lo que también condiciona la aparicién de efectos
observables, especialmente en aspectos subjetivos como son el interés por una
determinada materia. Seria muy aconsejable continuar la investigacion utilizando
instrumentos méas complejos y alargar los tiempos de exposicién para observar si
aparecen diferencias significativas entre la ensefianza a través del profesor habitual
y la del videojuego.

51



52

Aunque los resultados muestran que el juego mejora el interés de los alumnos
hacia el teatro clasico, no se puede afirmar que haya cambiado su motivacidn intrin-
seca, definida de manera informal como la fuerza motora que lleva a una persona
a llevar a cabo una tarea o actividad por la propia satisfaccién de hacerlo (Ryan &
Deci, 2000), y que tiene una relaciéon directa con los habitos de comportamiento.
Al ser imposible realizar un seguimiento de dichos habitos (en este caso, asistir
regularmente al teatro) en la poblacién del estudio, es imposible estimar el impacto
real que puede tener el uso de juegos educativos en las tasas de asistencia juvenil
al teatro. Esto abre una linea de trabajo muy interesante para el futuro.

Por ultimo, también hay que tener en cuenta a la hora de interpretar estos
resultados que, segun las cifras de espectadores teatrales (Ministerio de Cultura,
2011), las mujeres no sélo acuden mas al teatro, sino que muestran mas interés
hacia el teatro como actividad. Este hecho puede haber influido en los resultados
observados.

Conclusiones

Nuestros resultados muestran que, en conjunto, el videojuego no es comparable
con el actor en ninguno de los campos analizados. Respecto al profesor, el juego
motivaba mas a los estudiantes hacia el teatro, pero les ensefiaba lo mismo sobre el
argumento de la obra. No obstante, el videojuego seguia representando un enfoque
mucho mas efectivo que el profesor para un subconjunto de casos muy relevante
(aproximadamente la mitad).

Los resultados también muestran que dicho subconjunto venia determinado por el
sexo de los participantes, siendo la efectividad del juego mayor en las chicas. Aunque
diversos estudios justifican que en determinados dmbitos el sexo afecta la efectivi-
dad de los juegos como herramientas de aprendizaje, lo curioso es que la mayoria
de ellos concluyen que los videojuegos son mas efectivos para hombres que para
mujeres, por la predisposicion inicial de éstos (Kaplan, 1983; Phillips, Rolls, Rouse,
& Griffiths, 1995; Wright et al., 2001). El experimento de Chou y Tsai ( 2007), por
ejemplo, concluyé que los hombres no sdélo pasan mas horas delante de los video-
juegos sino que estan mas predispuestos a jugarlos. Sin embargo, nuestro caso ha
mostrado un escenario bien diferente, por lo que recomendamos que se profundice
maés en los factores que condicionan la efectividad del aprendizaje mediante video-
juegos educativos. Creemos que, efectivamente, los videojuegos pueden resultar mas



efectivos para un sexo concreto, sin embargo, dependiendo del tipo de videojuego
resultaran mas efectivos para hombres o para mujeres.

Por otro lado, aunque el juego no sea efectivo para todos los alumnos por igual,
sigue representando un enfoque educativo muy atractivo por varias razones. Por un
lado, el juego aumenta el interés - en este caso mas que su profesor habitual - y
el aprendizaje de los alumnos sobre el teatro clasico. Por otro lado, a diferencia del
actor, el juego supone un enfoque escalable y con una relacién efectividad-coste
equilibrada, pues una vez desarrollado puede ejecutarse tantas veces como se desee.
De hecho, diversos centros ya han adoptado el juego como material educativo para
el presente curso académico (sin coste alguno ya que el juego se distribuye con una
licencia abierta creative commons y ademas esta también disponible para dispositi-
vos moviles Android). Aunque no haya formado parte del experimento, el disefio y
duracién del juego permite también su uso como contenido de apoyo en clase para
que el profesor pueda complementar el conocimiento y ampliarlo una vez que los
alumnos ya tienen una idea inicial de la obra.

Por Ultimo, esperamos que este experimento sirva como inspiracion para otros.
Hasta la fecha, son pocos los estudios que abarcan de forma empirica no sélo la
efectividad de los videojuegos como herramientas educativas, sino también que
examinen los factores que provocan la aparicién o ausencia de dicha efectividad. En
este sentido, este experimento supone sélo un paso inicial que sirve para motivar
otros estudios que intenten explicar por qué el sexo condiciona la efectividad de los
videojuegos educativos.

Por ultimo, y ya sin validez cientifica, queremos afiadir que en uno de los colegios
donde se realizé el experimento (el colegio Estudio), los alumnos que participaron
decidieron motu proprio cambiar la obra de teatro de fin de curso por La Dama Boba,
que fue representada en junio de 2013. Esto muestra el poder de los juegos educativos
a la hora de dinamizar la actividad educativa y el impacto que pueden tener en las
aulas, que trasciende al rendimiento puramente cuantificable.
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