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RESUMEN

Los e-Sports son videojuegos multijugador de gran éxito con un marcado caracter competitivo, que
priman estrategias cooperativas y tomas de decisiones consensuadas, exigiendo un papel activo a los
jugadores para ganar a sus rivales. La presente investigacion analiza en qué medida el apoyo de un
entrenador experto permite a los jugadores (N=10) de un e-Sport -como el League of Legends-,
desarrollar sus habilidades légico-matematicas y entrenarlos para la toma de decisiones adecuadas a
través del juego cooperativo. La metodologia mixta adoptada permitié: a) contrastar el incremento de las
habilidades de los sujetos del grupo experimental (GE) que recibié entrenamiento sobre el videojuego
durante 8 sesiones y los del grupo de control (GC) que no, utilizando un test y postest; y, b) analizar las
interacciones y decisiones primadas en el juego cooperativo. Los resultados muestran la mejora en las
habilidades del GE frente al GC, subrayando el papel clave desempefiado por el entrenador.
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e-Sports; Videojuegos; Aprendizaje cooperativo.

ABSTRACT

The e-Sports are multiplayer games of great success with a marked competitive character, which
prioritize co-operative strategies and consensus decision-making, demanding an active role for the players
to win over their rivals. The present investigation analyzes to what extent the support of an expert
technician enables the players (N=10) of an e-Sport -like League of Legends-, develops their logical and
mathematical skills for decision making through cooperative play. The mixed methodology adopted
allowed: a) contrast the increase of subject’s skills of the experimental group (EG) that received training
about the videogame during 8 sessions and those of the control group (CG) that did not, using a test and
posttest; and b) analyze the interactions and primary decisions in the cooperative game. The results show
the improvement in the skills of the EG against the CG, underlining the key role played by the coach.
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Principales aportaciones del articulo y futuras lineas de investigacion:

e Andlisis de las habilidades I6gico-matematicas potenciadas y la toma de decisiones mediante los e-
Sports
e Estudio del aprendizaje colaborativo en los e-Sports

1. INTRODUCCION

Los videojuegos se han consolidado como una de las industrias orientadas al ocio que
mejores cifras de facturacidn tiene (Benito, 2006; Melchor, 2017), pese a su reciente aparicion,
los videojuegos online son los que estan liderando este sector y transformando esta industria
segun las demandas de los usuarios. Cada vez mas, esta modalidad de videojuegos online
estd orientdndose hacia su vertiente mas competitiva con los denominados e-Sports (Marti,
2010).

Los e-Sports son videojuegos centrados en el desarrollo de actividades deportivas donde
se produce un entrenamiento fisico y mental mediante el empleo de las TIC. Estos juegos han
mostrado una evoluciéon impulsada principalmente por la globalizaciéon del acceso a Internet,
permitiendo que cualquier persona con una conexioén a la red pueda disfrutar de ellos, ya sea
en la faceta de jugador o de espectador (Asociacién empresarial de los e-Sports, 2018). El facil
acceso al juego online ha provocado un incremento considerable del nimero de consumidores
del ocio digital, —especialmente entre los jovenes-, aunque se esta ampliando la ratio de
edades (Ant6n, 2018). Sin embargo, a pesar de ser un negocio con fines eminentemente
ludicos, se estan analizado las oportunidades educativas que este tipo de tecnologias virtuales
-al servicio del entretenimiento-, brindan implicitamente al desarrollo de diversas habilidades,
con objeto de explotar todo su potencial (Pérez-Latorre, 2012).

Asi, al margen de su éxito como negocio de reconocido éxito en el contexto mundial, y de
considerarse como un fenémeno de consumo de masas virtual, Wagner (2006) -alejandose de
su mera condicién ludica- rescata la potencialidad del uso de los e-Sports como herramientas
para impulsar diferentes competencias y habilidades en los participantes. Este autor apuesta
por un entrenamiento o intervencién sistematica, orientada a activar concretamente las
habilidades l6gico-matematicas de los sujetos y a mejorar sus tomas de decisiones, puesto que
la mayoria de estos juegos exigen la adopcion rapida de estrategias eficaces, ya sea de forma
individual o cooperativa, para resolver problemas de diversa indole, y con ello dotar de valor
afiadido a las partidas de juego casual.

En ese sentido, para garantizar la activacion de estas habilidades en los jugadores ligada
a la toma de decisiones correcta es necesario introducir un instructor —experto jugador- con el
fin de optimizar el juego cooperativo y mostrarles las estrategias mas idéneas desde un punto
de vista externo. De esta forma, el escenario ludico del videojuego pasa a convertirse en un
escenario de entrenamiento de habilidades. En este caso, la presencia del instructor es
comparable a la figura del mentor en contextos formativos virtuales, quien organiza y
proporciona los recursos didacticos adecuados a los aprendices, mostrandoles sus debilidades
y fortalezas, y estableciendo férmulas alternativas para atender a la diversidad cognitiva
(Tejada, Garay y Romero, 2017).

Concretamente, la presente investigacion se centra en analizar en qué medida el apoyo
permanente de un agente externo, instructor o entrenador permite a los jugadores de un e-
Sport -como el League of Legends-, desarrollar sus habilidades légico-matematicas y
entrenarlos para la toma de decisiones adecuadas a través del juego cooperativo. La
incorporacion de este entrenador responde a la necesidad de convertir el escenario de juego
en un escenario para adquirir habilidades de forma organizada y planificada. Su mision es
tutelar el proceso de aprendizaje derivado del juego cooperativo online mediante una
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intervencién sistematizada y un asesoramiento permanente de forma semejante a como se
hace en los entornos virtuales de aprendizaje convencionales (Seoane y Garcia-Pefalvo,
2014). Con ello se pretende crear un clima de confianza éptimo para favorecer la interaccién
entre jugadores que repercuta en la toma de decisiones consensuadas acertadas.

2. LOS E-SPORTS COMO HERRAMIENTAS EDUCATIVAS: EL CASO DE
LEAGUE OF LEGENDS

Los videojuegos son instrumentos de entretenimiento que gozan de gran popularidad entre
el pablico juvenil gracias a la capacidad de interaccion que ofrecen y a su dinamismo (Gémez-
Garcia, Planells y Chicharro-Merayo, 2017). Pero, ademéas pueden suscitar aprendizajes
implicitos ligados al desarrollo de habilidades como la resolucion de problemas y el fomento del
razonamiento deductivo (Revuelta y Guerra 2012), siempre que vaya acompafiado de un
entrenamiento. Igualmente, Del Moral y Guzman (2014) sefialan que hay videojuegos online -
como el CityVille- que priman las habilidades l6gico-matematicas, es decir, aquellas
relacionadas con la resolucion de problemas de organizacion I6gica y matemética, asi como la
capacidad cientifica y las destrezas viso-espaciales (Antunes, 2011), lo que les convierte en
escenarios Gptimos para el aprendizaje. Del Moral, Guzman y Fernandez (2018) comprobaron
que algunos serious games utilizados sistematicamente producian una mejora cualitativa y
cuantitativa generalizada de la inteligencia I6gico-matematica de los sujetos. Por su parte, Gros
(2014) sefiala que determinados videojuegos presentan situaciones que requieren un estudio
exhaustivo para poder continuar con el juego, fomentando que los jugadores examinen sus
ideas e hipoétesis a partir del analisis de la informacion recopilada, con objeto de resolver los
problemas planteados activando el razonamiento l6gico, con lo que se convierten en
laboratorios para el entrenamiento de estrategias.

Por otro lado, McGonigal (2011) considera que los juegos multijugador alientan a trabajar
en equipo y a aprender juntos, favoreciendo el desarrollo de habilidades sociales y motivando a
los jugadores a adoptar un papel activo. En la mayoria de los e-Sports se prima el juego
cooperativo donde los miembros de cada equipo deben tomar decisiones consensuadas, de
ahi que puedan servir de plataforma para fomentar el aprendizaje cooperativo, a partir de la
toma de decisiones fruto de la reflexiéon previa, el analisis comparativo y la prevision de las
consecuencias que de ello se derivan, asi como para entender los roles que deben adoptar los
jugadores para ser eficaces. Alarcén y Collazos (2017) sefialan que videojuegos como League
of Legends impulsan el juego grupal, la creatividad y la agilidad mental, donde Unicamente es
posible ganar si existe una cooperacion real entre los jugadores.

En general, los videojuegos se constituyen en escenarios lidicos que ensefian a tomar
decisiones sin las presiones, responsabilidades y consecuencias que éstas podrian acarrear,
recreando situaciones semejantes a las de la vida real (Gros, 2014). Evidentemente, el proceso
de toma de decisiones implica una compleja actividad cognitiva que supone tanto la evaluacion
de distintas alternativas para ejecutar una tarea, como la justificacion y razonamiento de la
opcién seleccionada (Artieta y Gonzalez, 1998). Algunos videojuegos pueden ayudar a simular
tomas de decisiones y a visibilizar sus repercusiones, con lo que el jugador aprende a
reconducir su juego en nuevas partidas, adoptando las decisiones mas acertadas para reducir
los impactos negativos de los errores cometidos anteriormente.

Tomar decisiones exige al sujeto activar habilidades complementarias como analizar,
clasificar, estimar probabilidades, observar alternativas y decidir, etc., todas ellas susceptibles
de entrenamiento. En los e-Sports este proceso permite mejorar la velocidad con la que se
estiman las probabilidades de éxito y las alternativas -en funcién de la decision tomada- y sobre
todo, mejorar las decisiones adoptadas. En este sentido, Woods, Griffiths, Chappell y Davies
(2004) sefiala que el proceso de toma de decisiones y resolucion de los problemas planteados
-en las misiones de algunos videojuegos- suscita gran interés, ya que puede ayudar a explicar
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a los jugadores cudles son las mejores opciones, como realizarlas, como se deben ejecutar las
tareas para resolver con éxito los conflictos planteados, etc.

Asi pues, el papel de un entrenador o instructor resulta clave en los e-Sports para que los
videojugadores adquieran las técnicas y destrezas requeridas para ganar. Este permite
ayudarles a identificar sus debilidades para paliarlas, y a destacar sus fortalezas para
potenciarlas, al tiempo que les proporciona la motivacién necesaria para progresar. Segun
Mutanya (2016), la incorporacion de un entrenador en la infraestructura de los equipos de e-
Sports resulta ser un componente critico para el éxito in-game. La complejidad de las misiones
u objetivos y el caracter competitivo de los e-Sports, precisa que los videojugadores estén
asistidos por un instructor que les proporcione pautas eficaces para adoptar las estrategias
mas adecuadas para ganar.

En este sentido, League of Legends es un juego cooperativo complejo, donde la toma de
decisiones entre los diferentes miembros de los equipos debe ser consensuada y responder a
un proceso de aprendizaje colectivo, y al entrenamiento de determinadas habilidades. Por ello,
para garantizar una mayor eficacia en las misiones propuestas por el juego se precisa contar
con la figura de un instructor que propicie ese proceso generando nuevos conocimientos para
los jugadores.

3. DESCRIPCION DEL VIDEOJUEGO LEAGUE OF LEGENDS

El e-Sport seleccionado para el presente estudio es el League of Legends (LolL), un
videojuego multijugador online del género MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) de la
compafiia americana RIOT Games, de gran popularidad, que posee mas de 100 millones de
usuarios registrados, una media diaria de 27 millones de jugadores y un pico diario de 7,5
millones de usuarios jugando simultaneamente, cuyas partidas profesionales son seguidas por
miles de personas a través de plataformas como TwitchTV, cuenta con comentaristas propios
(casters) en varios idiomas y con millones de seguidores por todo el mundo, siendo el evento
de los Worlds 2017 récord de audiencia, con mas de 106 millones de espectadores (Naranjo,
2017). El juego es gratuito y esta disponible en varios idiomas, entre ellos el espafiol.

League of Legends es un juego de estrategia por equipos (5 versus 5), en donde se prima
el trabajo cooperativo con el fin de destruir el nexo enemigo ubicado en el centro de su base, y
evitar que los otros destruyan el propio. Al inicio de la partida cada jugador escoge un
personaje-avatar (entre 120) con unas habilidades y fortalezas propias, y se conforman los
equipos, los cuales se ubican en una base en un area concreta del mapa. Dentro de su base se
encuentra el nexo, que es el objeto a proteger para no ser derribado, pues -de otro modo- el
equipo pierde y se concluye la partida. Desde el nexo aparecen oleadas de subditos enemigos
cada 30 segundos, que se dirigen a través de las lineas (superior, central e inferior) del mapa
hacia la base contraria.

El mapa tiene tres carriles, uno central (Mid), otro superior (Top) y otro inferior, por donde
se pueden desplazar los jugadores, también existe un territorio neutral llamado jungla. Los
jugadores se sitian: uno en la linea del top, otro en la jungla colindante a su parte del mapa,
otro en la linea de mid y los otros dos en la linea de bot: EI ADC (Attack Damage Carry) es el
jugador encargado de hacer mas dafios a los rivales y el Support es el encargado de proteger
al resto del equipo (Figura 1).

~31 ~



Christian Rodriguez y Maria Esther Del Moral RIITE, Nim. 4 (2018), 28-40

Figura 1. Grieta del invocador (mapa del League of Legends)
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Mecanicas y dinamicas del juego:

Las partidas comienzan en igualdad de condiciones, todos los jugadores tienen la misma
cantidad de oro y experiencia inicial, por lo que su habilidad y las decisiones que tomen a lo
largo de la partida es lo que determinara la victoria. Cada cual consigue oro automaticamente
tras realizar determinadas tareas (eliminar subditos enemigos o neutrales, derribar torretas
enemigas, aniquilar a otros jugadores), y lo puede invertir en la compra de objetos para mejorar
las estadisticas de los campeones y ser mas fuertes que los rivales. SimultAneamente,
aparecen nuevos objetivos (misiones) neutrales en el mapa que pueden proporcionar oro,
mejoras permanentes o temporales para el jugador (0 equipo) que los consigue. Lograr mas
oro implica tener mejor economia que el rival, lo que se suele traducir en victoria segura, al
incrementar las estadisticas de los personajes se pueden conseguir mas objetivos y alcanzar la
base rival para destruir el nexo enemigo.

El éxito del juego se apoya en la comunicacion y cooperacién mutua entre los jugadores,
para seleccionar las estrategias de juego mas adecuadas y tomar las decisiones més
acertadas para acabar con el enemigo y ganar la partida. Indudablemente, la figura de un
entrenador garantiza un aprendizaje de las mecénicas y dinamicas del juego mas agil y eficaz,
lo que contribuye a mejorar cualitativamente las habilidades de los jugadores como se ha
demostrado con la presente investigacion.

4. METODO
La investigacion adopta una metodologia mixta:

a) Cuantitativa, focalizada en el uso de test y post-test, para determinar el efecto de la
participacion en practicas ladicas guiadas -por un instructor con el League of Legends-
, en el incremento de habilidades l6gico-matematicas en los jugadores, estableciendo
a ese respecto un grupo de control y otro experimental. En concreto, se puso el foco
de analisis en estas habilidades al relacionarse tanto con el factor matematico del
juego, ligado a la economia in-game de los equipos y jugadores, como con las
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demandas que se hace a cada jugador para contrarrestar situaciones criticas,
exigiéndole gestionar las misiones u objetivos en la partida.

b) Cualitativa, centrada en la observacion de los comportamientos y formas de
comunicacion e interaccion de los participantes en el transcurso de las partidas, para
analizar -mediante una parrilla para el registro- como se produce la toma de
decisiones a lo largo del juego y como tiene lugar el aprendizaje a partir del juego
cooperativo.

4.1 Proceso

En un primer momento, se procedid a la asignacion aleatoria de los sujetos al grupo de
control y al experimental, en base a la generacién de una serie de nimeros aleatorios, donde 5
individuos conforman el grupo de control (N/2 < 5) y otros 5 el grupo experimental (N/2 = 5). Y
se atendié a las variables: edad, sexo, nivel de estudios, experiencia en videojuegos,
experiencia en videojuegos online u otros e-Sports, experiencia en otros MOBA y experiencia
previa en el juego de League of Legends. El resto de participantes constituyeron el grupo de
control, cabe mencionar que, pese a que algun participante de ambos grupos tenia experiencia
previa con el League of Legends, ninguno habia gozado de la asistencia de un entrenador que
analizase las partidas ni le hiciese ver los fallos cometidos, factor determinante a la hora de
dominar las claves de este juego.

4.2. Objetivos

Se analiza en qué medida un e-Sports, en concreto League of Legends, puede convertirse
en un instrumento para favorecer el aprendizaje cooperativo y la toma de decisiones de los
sujetos, asi como para activar las habilidades logico-matematicas implicadas en las
ejecuciones del juego, a partir de la asistencia sistematica de un entrenador que asesora a los
jugadores sobre la pertinencia de las decisiones adoptadas. Los objetivos se centran en:

a) Verificar que el juego ayuda a mejorar las habilidades ldgico-matematicas de los
jugadores tras participar en la experiencia lidica guiada por un instructor.

b) Comprobar como League of Legends contribuye a favorecer el aprendizaje cooperativo
a través del juego.

c) Constatar en qué medida League of Legends influye en la toma de decisiones
adecuadas para tener éxito en el transcurso de la partida.

4.3. Instrumentos

Se elaboré un cuestionario personal que sirvid para identificar las siguientes variables:
sexo, edad, nivel de estudios, experiencia en videojuegos (bastante, media y poca),
experiencia con videojuegos competitivos online (e-Sports), experiencia con otros MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena), experiencia previa con el LoL (League of Legends).
Asimismo, para acometer los objetivos de la investigacion se utilizo:

a) El Test Mensa (Mensa Espafa, 2016) y el cuestionario de Razonamiento Logico
Matematico (Zeballos, 2015) para evaluar las habilidades I6gico-matematicas antes y después
de la intervencion, ya que miden la capacidad de los sujetos relativas a las dimensiones
I6gicas, numéricas y verbales, incluyendo problemas de razonamiento que requieren la
organizacién de elementos presentados graficamente para poder extraer las soluciones. La
prueba consta de 10 items que inciden en el razonamiento l6gico-mateméatico, medidos de
forma numérica con puntuaciones de 0 hasta el 10.

b) Parrilla para el registro de observacién, atendiendo a distintos aspectos:

El aprendizaje cooperativo suscitado con el juego:
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- Comunicacion via chat: n° de intervenciones por participante, n° de interacciones entre
individuos (pair to pair), formas de cooperacion (solicitud de ayuda directa o si acudia
voluntariamente a ayudar al otro), manejo del vocabulario del juego.

Las tomas de decisiones efectuadas durante el juego:

- Verbalizacién conjunta de la situacion inicial de la partida: necesidad de tomar
decisiones, identificar la actuacién a seguir, decisiébn consensuada.

- ldentificacion del lider coordinador de la partida y formas de motivar al resto de
miembros del equipo.

- Asuncion de las propuestas del lider para acometer las estrategias adecuadas para
alcanzar la meta propuesta.

- Traspaso del rol de lider a otro miembro mas valioso para situaciones concretas.

- Consenso para seleccionar personajes en funcion de sus fortalezas para crear un
equipo con una tactica elaborada.

4.4, Muestra

Se seleccionaron 10 individuos entre 18 y 25 afios y se el instructor —experto en el juego-
les imparti6 unas sesiones especificas para dominar el juego, ligadas al desarrollo de
habilidades. La muestra estuvo integrada por un 90% de hombres y un 10% mujeres, quienes
aceptaron voluntariamente a participar en la investigacion por afinidad e interés por el juego. El
60% tenia 23 afios, el 20% tenia 25 afios, un 10% contaba con 24 afios y otro 10% tenia 18
afios. El 60% contaba con estudios universitarios o FP de grado superior, un 30% tenia
estudios de Bachillerato o FP de grado medio y solo un 10% habia realizado la ESO. A su
juicio, el 70% manifest6é tener bastante experiencia con los videojuegos, un 20% jugaba de
forma casual (media) y un 10% tenia poca experiencia. Sélo tenian conocimiento de e-Sports 0
MOBA"s unos pocos (4 participantes).

4.5. Proceso: fases de la investigacion y experimentacién

Fase I: Se prepar6 un cuestionario que serviria para conocer su perfil (edad, sexo, nivel de
estudios y conocimientos de videojuegos), y se elabordé un acuerdo de confidencialidad que
firmaron los participantes, para asegurar su anonimato y que la investigacion fuese rigurosa. Se
selecciond el test que debian contestar los participantes (antes y después). Ademas, un
experto en el juego disefid un tutorial al respecto, quien seria el encargado de asesorarles
durante toda la experiencia ludica guiada. Se les solicit6 que confirmaran online su
participacion y, se agendaron por consenso las sesiones de juego (las tardes del altimo fin de
semana de abril y las de los fines de semana de mayo). Se adopté como medio de
comunicacién Skype, y se les pidié que descargaran el League of Legends. Se les explicé que
el resultado de las partidas no era relevante, si no las decisiones tomadas y sus modos de
interaccion.

Fase II: En la fecha indicada se contacté con los participantes para comentarles cémo se
iba a realizar la investigacion y asignarles al grupo de control o al grupo de tratamiento. Tras
visionar el tutorial y firmar el acuerdo de confidencialidad, se reunieron fisicamente con el
equipo investigador para realizar el pre-test y recibir instrucciones precisas sobre el juego. Los
participantes subsanaron sus dudas tras ver el tutorial del juego que, pese a no ser muy
completo, explica las nociones basicas del mismo. Y, el grupo experimental realizaria la
primera sesion practica. El grupo de control no intervino hasta la realizacion del post-test.

Fase lll: Las sesiones practicas constaron de 2 6 3 partidas, entre 25 y 50 minutos cada
una. Inicialmente, los investigadores y el grupo experimental se reunieron via Skype para
facilitar la comunicacion, se pudo registrar sistematicamente las conversaciones y los
comportamientos que resultaban relevantes. Tras iniciar la partida, se observaba y escuchaba
a los jugadores, analizando sus formas de interaccion. Al final de la partida, y con el
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asesoramiento del entrenador se comentaron las decisiones acertadas, el motivo por el que lo
eran, los errores y sus causas, y se les mostraban otras opciones validas. Concluida la ultima
sesion, el grupo de control y el experimental se reunieron de nuevo con el equipo investigador
para realizar el post-test y dar por concluida asi su participacién. Finalmente, se les agradecio
su compromiso y disponibilidad.

Fase IV: Recogida y analisis de los datos: la observacién sistematica sirvidé para constatar
cémo se comunicaban y cooperaban los jugadores durante la partida. Asimismo, los datos
obtenidos derivados del cuestionario inicial y de los tests (antes y después) se trataron
estadisticamente con el programa STATA, con el fin de contrastarlos y analizarlos para
proceder a formular los resultados mas significativos de la experiencia.

En concreto, el estadistico utilizado para las variables no categéricas (edad, afios de
educacion y nota del pre-test), fue la t de Student de diferencias de medias de poblacién para
muestras independientes. Para las variables categéricas (experiencia en juegos, experiencia en
MOBA y experiencia en el LoL), se utilizé un test de suma de rango de Wilcoxon, dado que la
muestra era muy pequefia y el test de Wilcoxon es un test no paramétrico que no asume
ninguna forma de la distribucion. Para las variables de sexo y experiencia online, se utilizé un
test de diferencia de proporciones.

5. RESULTADOS
5.1. Habilidades I6gico-mateméaticas desarrolladas

La tabla 1 muestra que las caracteristicas del grupo de control y del grupo experimental
son similares en el pretest, antes de iniciar la experiencia lddica guiada por el instructor.
Observandose que no se encuentran diferencias estadisticamente significativas entre las
medias de ambos grupos para un nivel de confianza del 95%, lo que implica que ambos grupos
parten de situaciones semejantes en relacién con las variables que se analizan y no hay
sesgos que pudieran condicionar los resultados a priori.

Tabla 1. Diferencias observadas entre el grupo de control y el grupo experimental.

Variables de Grupo experimental Grupo de control  Diferencia Estadistico de

observacion (N=5) (N=5) analisis
Sexo 0.8 1 -0.2 -1.0541
Edad 22.4 23.6 -1.2 -0.9733
Educacion 19.6 22 -2.4 -1.3720

Experiencia juegos

Bastante 0.4 1 -0.6 1.936
Media 0.4 0 0.4
Poca 0.2 0 0.2
Ninguna 0 0 0
Experiencia online 1 1 0 -

Experiencia “MOBA”
Bastante 04 0.8 -0.4 1.225

Media 0 0 0
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Poca 0.6 0.2 0.4
Ninguna 0 0 0

Experiencia “LoL”

Bastante 0.4 0.4 0
Media 0 0 0 0.671
Poca 0.2 0.6 -0.4
Ninguna 0.4 0 0.4
Nota pre test 7.8 7.4 0.4 0.6325

Notas: * Diferencias significativas al 5%. La columna Estadistico de andlisis, presenta el valor estadistico de cada test,
este es el valor que se compara frente al valor critico de la distribucion t de Student.

La tabla 2 presenta las diferencias existentes entre los sujetos de ambos grupos respecto
a la variable habilidad l6gico-matematica tras someterlos al post-test, concluida la intervencion
de la experiencia ludica guiada por el entrenador.

Tabla 2. Impacto de la intervencion guiada con el videojuego en las habilidades I6gico-mateméaticas

Variables de Grupo experimental Grupo de control Diferencia Estadistico de
resultado (N=5) (N=5) andlisis

Nota pre test 7.8 7.4 0.4 0.6325

Nota post test 9.2 7.2 2 2.8868*

Notas: * Diferencias significativas al 5%.

La diferencia entre la nota media del post-test en el grupo experimental frente a la del de
control asciende a 2 puntos, siendo estadisticamente significativa al 5%. Por lo tanto, y gracias
a la asignacién aleatoria del tratamiento, se puede concluir que la intervencién con este
videojuego online ha mejorado la habilidad l6gico-matemética de los participantes del grupo
experimental. Hay que destacar que si la intervencién del entrenador, -que guiaba las jugadas,
comentaba los aciertos y fallos y les daba consejos sobre cémo debian haber actuado-, se
hubiera realizado con todos los jugadores, no podria asegurarse que el cambio cualitativo en
los resultados finales se debiera a la intervencion del mismo. Aun asi, bien pudieran existir
otros factores que interfirieron en los resultados del post-test, lo que impide -certificar
categdricamente la causalidad de la intervencion.

Para realizar una estimacién mas ajustada -o contrafactual- del impacto de la intervencion
se deberia haber observado los resultados de cada individuo cuando participa o cuando no lo
hace en la instruccion del e-Sport. Pero al no ser posible cuantificar esas dos situaciones en el
mismo momento, se opt6é por comparar los resultados del grupo experimental con los del grupo
de control de semejantes caracteristicas, estableciendo como Unica diferencia la intervencién
sistematica del entrenador para dirigir la experiencia ludica en el experimental. Por lo que, a
pesar de todo, se puede afirmar que el cambio cualitativo en los resultados relativos a las
habilidades l6gico-matematicas puede estar relacionado con la intervencion y participacion
sistematizada del entrenador.

~ 36 ~



RIITE, Num. 4 (2018), 28-40 Habilidades potenciadas con e-Sport League
Of Legends: disefio de caso Unico

5.2. Fomento del aprendizaje cooperativo y toma de decisiones consensuadas

A lo largo del experimento, el equipo investigador tuvo acceso a las diferentes partidas,
donde pudo comprobar la forma que tenian los jugadores para comunicarse, trabajar en
equipo, como tomaban las decisiones, quién ejercia el liderazgo y qué participantes se
mostraban mas activos durante el proceso.

Asi, se pudo constatar que los participantes aprendieron a utilizar correctamente el
vocabulario especifico del juego con las pautas iniciales del entrenador. Casi todos -salvo uno-
tuvieron un nimero de intervenciones similar durante la partida y se relacionaban con fluidez. A
veces pedian de modo explicito asistencia a sus compaferos, y otras, tomaban la iniciativa
para ayudar a los otros sin necesidad de que se lo solicitasen. La comunicacién pair to pair era
la forma mas frecuente de interaccion entre los individuos que jugaban en la linea inferior, ya
gue sus roles requieren una comunicaciéon continua. Sin embargo, se observé que uno de los
individuos mostraba un nimero de interacciones mucho menor respecto al resto, por lo que en
un intento de minimizar el problema, se dieron pautas para que sus compafieros adoptaran
actitudes mas asertivas para ponderar sus intervenciones, agradecer la informacion que
compartia sobre la partida, y animarle a interactuar mas, lo que se generé interacciones mas
frecuentes y productivas, que redundaban en el logro de mayores éxitos al favorecer la
cooperacién mutua.

Tras la verbalizacion y presentacion conjunta de la situacién inicial del juego, se daba
comienzo a la partida. Los participantes tomaban las primeras decisiones, como seleccionar los
personajes mas idoneos, dotados de poderes, que supuestamente podian garantizar afrontar
los embates enemigos en la partida. Ademas, tenian claro que debian actuar como un equipo,
primando el interés colectivo frente al individual, estaban concienciados de que la toma de
decisiones en la partida tenia interés grupal, por ello durante los primeros compases de la
partida, todos consensuaban las decisiones, exponiendo lo que a su juicio era mas oportuno en
determinado momento.

Inicialmente, el lider (rol de support) fue propuesto por el instructor, dotandolo de plena
libertad para controlar el mapa y dar informacion a los demas, y asignandole el papel de
coordinador de la partida y de motivador del resto de miembros del equipo. Este rol le otorgaba
el privilegio de tomar las decisiones claves, tras escuchar los enfoques de cada jugador. Y los
demés debian obedecerle sin cuestionarlas, pues el entrenador les indicé que el éxito en el
juego radicaba en la cooperacibn mutua para alcanzar los objetivos de forma conjunta.
Ademés, podian sefialar otro lider, traspasando este rol -en situaciones concretas, como en
batallas grupales- a otro miembro més valioso, a quien igualmente debian obedecer,
asumiendo sus directrices para culminar la partida con éxito. La clave estaba en proteger al
jugador con el rol de ADC, aun a costa de sacrificar a su propio personaje. Asi, se pudo
constatar como todos los miembros del equipo secundaban sus propuestas para alcanzar la
meta, -aunque quiza no fuesen las mas acertadas-, pero conscientes de que debian operar de
forma conjunta. Siempre buscaban el consenso para seleccionar los personajes mas idéneos,
atendiendo a sus fortalezas, para crear un equipo con una tactica que garantizara el logro de
los objetivos.

Los resultados positivos, relativos al ejercicio del juego cooperativo y la activacion de las
tomas de decisiones, se explican a partir de la intervenciéon del entrenador que les
proporcionaba las pautas y consejos para lograr los objetivos del juego. El hecho de jugar al
videojuego sin razonar el motivo de la toma de decisiones podria ser insuficiente para haber
obtenido estos resultados, lo que puede implicar, que sea necesaria una intervenciéon externa
gue oriente sobre cémo han de actuar en la toma de decisiones los jugadores, del mismo modo
que sucede en otros juegos y/o deportes competitivos en contextos presenciales.
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6. CONCLUSIONES Y DISCUSION

A tenor de lo expuesto, se puede decir que la intervencion del instructor fue determinante
al guiar el juego con el League of Legends, pues contribuyd a mejorar las habilidades légico-
matematicas, el aprendizaje cooperativo y la toma de decisiones de los jugadores. De forma
similar, Carvajal (2014) concluye que este tipo de videojuegos —tutelados por la presencia de
un entrenador- favorecen el desarrollo cognitivo del cerebro de los sujetos a partir de las
indicaciones efectuadas sobre los fallos cometidos, pues ello les permite mejorar no soélo en la
velocidad de reaccién para tomar decisiones consensuadas sino en su acierto al jugar de forma
cooperativa.

Si bien League of Legends es un e-Sport eminentemente ladico, sin embargo, puede
convertirse en una herramienta para entrenar las habilidades de los jugadores promoviendo la
cooperacion al interactuar en un espacio virtual comin. Ademas, el papel de un entrenador
resulta clave para pautar las intervenciones y orientar a los jugadores sobre las decisiones mas
idoneas para ganar. El juego cooperativo propuesto por este e-Sport pone a prueba las
habilidades légico-matematicas de los jugadores a partir de las tomas de decisiones de forma
consensuada, ademés de suscitar numerosos aprendizajes implicitos en un entorno ladico y
competitivo que activa su motivacion.

Finalmente, convencidos de la utilidad de los videojuegos (Pérez-Latorre, 2012; Del Moral
y Guzman, 2014, 2015) al propiciar la adquisicion de distintas habilidades, creemos que desde
el ambito educativo se deberian aprovechar las oportunidades que ofrecen. Algunos e-Sports
fomentan la toma de decisiones y el trabajo cooperativo, otros contribuyen al desarrollo de las
inteligencias multiples (Del Moral, Guzman y Fernandez, 2018), etc. Quizas, dado el alto nivel
de motivacién que generan, la apuesta por la metodologia del Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ) (Prensky, 2001; Tobias, Fletcher y Wind, 2014), orientada a integrarlos de forma
sistematica y guiada en los contextos formales, podria incrementar en los aprendices las
diferentes habilidades a partir de los desafios o misiones que proponen.

7. ENLACES
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e Mensa Espafa (2016). Test I6gico-matematicos. Recuperado de:
https://www.mensa.es/
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http://razonamiento-logico-problemas.blogspot.com

e Cuestionario personal:
https://drive.google.com/open?id=1EPCKrM50AK7P7L578QitVigWiTiDOMXv

e Registro de observacion;
https://drive.google.com/open?id=1khTXSnp3W4ll4mrPR2mgUpdIOWx30A70
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