.2s Universidad
A8 Zaragoza

1542

Trabajo Fin de Grado

Comprender para aprender: disefio de documentos

multimedia y aprendizaje de la Conduccion Armonica

Understanding to learn: design of multimedia

documents and learning of WaveDriving

Autor

Ana Zarzoso Robles

Director

Antonio Lucas Alba

Grado en Psicologia

2018-19

Facultad de
Ciencias Sociales

" I I | I | y Humanas - Teruel

Universidad Zaragoza




indice

RESUMEIN. ...ttt s et e b e s s e e m e e s et e ne e nnr e e neennreeree s 3
N oL = Tod USRS 3
L (oo LU ToTod o] o SRR 4
El Curso de ConducCion AIMONICA. .......c.eiuvrieiiiiiieieieieie e sie et see st sresreereaneens 6
Planteamiento del ESTUIO. ........c.uiiiiieiiiie et 7
El disefio de tutoriales mMultimedia. .........ccooeiiiiiiiii e 8
Una exploracion MOtIVACIONAL ...........ccoieiiieiiiisieiee e 11
L1 (0o [o USSP TP PR PR PRSPPSO 12
ParICIPANTES .....veveeiecee sttt e ettt e st e et e e s re et e e seesteeaeaneesreeseeanaeareeneeeneenren 12
INSTIUMENTOS ...ttt ne e n e nn e s e e neennneene e 13
DTS- a0 ] o] foTot=To [ 10 a1 =1 01 o FR SRR 15
RESUITATOS ...ttt bbb bbbt bt s et e bbb e bt bttt neene s 16
ANALISIS ESCIIPLIVOS ...ttt et te e raeeessa e taentesreenreenee e 16
ANALISIS INTEIENCIAIES .....oveie et 17
Valoraciones de 10S tULOrTAlES. .......c.eiiiiiei e 17
Valoraciones de la experiencia en el SIMUlador ...........cooviiiieiinniiee e 17
ReSUItad0s Pretest / POSLEST. .....cc.eiieiieieiie ettt es 19
DISCUSTON. ...ttt ettt ettt b e s e st et e b te s be e b e e be e bt ebe e st e st e sbebesbesbenbeeneenenneas 19
Limitaciones y futuras lineas de iNVeStigacion. ..........cccooevereieniiiesiesieiesee s 20

R (=T =] 0o I TSP 21
Anexo |. Ejemplo del interfaz del WDC..........oiiiiiiec e 23
Anexo l. Plantillas de desarrollo de los documentos multimedia..........cccccovvveiinencnnnnnnnn, 24
Anexo Il1. Ficha de consentimiento infOrmado ...........cocerereiiieiinineee e 30
Anexo V. Cuestionario €N GOOGIE FOIMMS .........cccveiiiieiieiiee e 31
Anexo V. Ejemplos de las cinco variables recogidas por el WDC..........cccccoovvvviveveciieniiennns 36



Resumen

Objetivo: Las llamadas congestiones fantasma constituyen un grave problema
actualmente en los flujos de trafico, debido a sus consecuencias medioambientales y de salud
publica. Este trabajo se centra en cdmo las personas pueden aprender de forma rapida y
eficiente la conduccion armoénica (una forma alternativa de seguimiento vehicular que se ha
mostrado eficiente en la prevencion de las congestiones), empleando documentos multimedia
que faciliten el aprendizaje en simuladores de conduccion. Método: Se ha realizado un
experimento con 42 participantes que fueron expuestos a dos tutoriales multimedia, disefiados
con arreglo a los presupuestos de la Teoria Cognitiva del Aprendizaje Multimedia, para
facilitar el aprendizaje y la transferencia en un Curso de Conducciéon Armonica efectuado
mediante un simulador. Resultados: Se confirma la capacidad de los tutoriales y del Curso
para cambiar los esquemas de seguimiento vehicular, aunque la manipulacion de aspectos
motivacionales no fue tan exitosa. Discusion: Se destaca la importancia del disefio de
material multimedia segun principios de tipo cognitivo-motivacional y la efectividad del

Curso en el aprendizaje de la conduccion armonica.

Palabras clave: seguimiento vehicular, aprendizaje multimedia, curso de conduccion

armonica, congestion.

Abstract

Objective: The so-called phantom traffic jams is one of the main traffic flow
problems, with serious environmental and public health consequences. This work focuses on
studying how people can learn in a fast and efficient way WaveDriving (an alternative car-
following strategy that has proven efficient in the prevention of congestion), using
multimedia documents that facilitate learning in driving simulators. Method: Forty-two
participants in an experimental study were exposed to two multimedia tutorials, designed
according to the principles the Cognitive Theory of Multimedia Learning, to facilitate
learning and transfer in a WaveDriving Course followed in a simulator. Results: The results
confirm the effectiveness of the tutorials and the Course by changing the participants’ car-
following schemes, although the manipulation of motivational aspects had no effect.
Discussion: The importance of the design of multimedia material according to cognitive-
motivational principles is highlighted, as well as the effectiveness of the WaveDriving

Course in learning a new car-following strategy.

Keywords: car-following, multimedia learning, WaveDriving Course, congestion.



Introduccion

El desarrollo del automdvil cuenta con una larga historia. Su inicio se remonta a
finales del siglo XV con Leonardo Da Vinci, el primero en idear las posibles aplicaciones de
la mecanica en la locomocion terrestre. Pero habria que esperar hasta los siglos XIX y XX
para que tuviera lugar el gran hito en el sistema de transporte por tierra (Giddens, 1997).
Hasta ese momento predominaban el tren (para el transporte colectivo y de mercancias por
recorridos prestablecidos) y la traccion animal, como la bicicleta, o la diligencia (que
permitian cierta autonomia dentro de las posibilidades del viario existente). El desarrollo del
motor de combustion interna en 1885 dio lugar a una automocion aventajada, cuya
superioridad se vio notablemente incrementada en la primera mitad del siglo XX por dos
razones: el desarrollo de la velocidad de desplazamiento (en solo dos décadas paso6 de 12-16
km/h a 120km/h) (Encyclopaedia Britannica, 1992) y el progresivo aumento en el nimero de
automoviles, que en 1950 superaba los 50 millones de vehiculos en circulacion en el mundo,

y hoy se sitda en torno a 1000 millones (Moustachi y Payan, 1999).

La rapida expansion del automdvil requirié la adaptacién de las rudimentarias vias
existentes a una motorizacion masiva (Lucas-Alba, 2009). Ante la necesidad de crear
infraestructuras, la pregunta que emergio fue ¢como hacerlo? Y la respuesta recurri al
concepto de capacidad. En base a las leyes de Newton, si X nimero de vehiculos tienen que
desplazarse de A hasta B, teniendo en cuenta la velocidad legamente establecida en la via y la
distancia necesaria para frenar a tiempo sin colisionar con el vehiculo precedente, se obtendra

el nimero de carriles con los que tiene que contar la carretera (Blanch et al., 2018).

Pero esta forma de conduccion, presente todavia hoy y que denominaremos
Conduccion Orientada al mantenimiento de la Distancia (CD), se caracteriza por crear el
medio perfecto en la carretera para que se formen congestiones de trafico (en particular las
denominadas congestiones fantasmas o phantom traffic jams, retenciones que se originan sin
una causa aparente como puede ser la presencia de un obstaculo en la carretera o un cuello de
botella (Blanch et al., 2018). El Experimento de Nagoya (Sugiyama et al., 2008) fue el
primero en replicar experimentalmente una congestion fantasma en la vida real. En un
espacio amplio dispusieron un circuito de 230 metros de circunferencia por el que iban a
circular 22 vehiculos, uno tras otro, en fila. Los conductores recibieron la siguiente
instruccion: sigue al vehiculo que tienes delante de forma segura y manteniendo la velocidad
de crucero. Los vehiculos comenzaron a circular de manera fluida, pero tras un corto periodo

de tiempo aparecieron las primeras fluctuaciones cuyos efectos se transmitieron a lo largo de



toda la fila rompiendo el flujo libre de circulacién y creando las primeras retenciones. Estos
autores encontraron la explicacion de lo que acababa de pasar en el concepto de ondas
longitudinales mecanicas que hace referencia al movimiento periddico que se propaga en un
medio material. Mantener la distancia de seguridad es adecuado cuando hay dos coches
circulando, pero cuando el nimero aumenta a tres o0 mas, es el propio pelotédn el que crea un
medio perfecto para la transmision de estas ondas. Tal como se muestra en el experimento, la
naturaleza oscilatoria del seguimiento vehicular hace posible la transmision hacia atras de una
onda (soliton) de 25 km/h: lo que hace un vehiculo determinado tiene efectos en los vehiculos

que circulan muy por detras de él.

Por tanto, hay que comenzar a dudar del criterio de la distancia de seguridad para
ordenar los flujos viales, pese a que las complejas ecuaciones diferenciales que desde hace
medio siglo tratan de predecir el comportamiento de los mismos parten del axioma del
“conductor racional”: el conductor siempre tiende a seguir a otro vehiculo acercandose hasta
mantener la distancia de seguridad. Este planteamiento parte del supuesto de la existencia de
una Conducta Normativa de Tréafico, una suerte de tendencia natural registrada en los flujos
vehiculares en desplazamientos de todo el mundo (Brackstone y McDonald, 1999). Desde el
punto de vista de la ingenieria del trafico, tal vez sea oportuno este planteamiento que viene
sustentado por los datos. Pero hay dos reinterpretaciones que permiten una mirada alternativa
a este enfoque. La primera es de corte fisico-matematico y observa que conducir manteniendo
la distancia de seguridad favorece la formacion de phantom traffic jams como se ha expuesto
anteriormente. Sin embargo, existe una alternativa: el desfase de ondas. En lugar de
emparejarse con el conductor precedente replicando sus oscilaciones (por ej., los tipicos
movimientos de parada-arranque en hora punta), un conductor podria calcular el promedio de
la velocidad de avance del vehiculo precedente, adoptar dicha velocidad promedio
manteniendo la distancia de seguridad, pero también la distancia de eficiencia para asi
amortiguar (o desfasar) la onda que emite el conductor precedente. Se denomina a esta
estrategia Conduccion Orientada al mantenimiento de la Inercia (Cl; Blanch et al., 2018) y
se ha demostrado que, si toda la fila de vehiculos mantiene una velocidad uniforme, el flujo

queda estabilizado y se anula la posibilidad de congestion.

La segunda reinterpretacion es de corte psicologico. Aunque los emparejamientos
“racionales” sean constatados en millones de conductores de todo el mundo, esto no significa
que ese comportamiento surja de un resorte genético o instintivo (Brackstone y McDonald,

1999; Charlton y Starkey, 2011; Lucas-Alba et al., 2017), sino mas bien que el conductor ha



aprendido a desplazarse segun este criterio (la ley dice que hay que mantener la distancia de
seguridad y la educacion vial lo remarca). Desde el punto de vista de la psicologia cognitiva
el conductor tiende a transformar ese objetivo en un esquema mental derivando una regla de
seguimiento vehicular a través de multiples situaciones particulares. Miller, Galanter y
Pribram (1960) describieron este tipo de ajustes con la unidad TOTE (de Test-Operate-Test-
Exit). El conductor compara la situacion presente con la ideal (mantener la distancia de
seguridad) y ajusta la distancia (maniobra) hasta que la alcanza; el conjunto equivale a una
suerte de algoritmo de seguimiento vehicular cuyo objetivo y procedimientos se aplican de
forma sistematica (Johnson-Laird, 2016). La alternativa consiste en cambiar el esquema de
seguimiento vehicular (CD), promotor de la suma de ondas, por otro esquema mental de
seguimiento vehicular (CI) promotor del desfase de ondas. El conductor asimila toda
situacién de seguimiento a su esquema CD, y pretendemos que ese esquema basico sea
transformado para acceder a una posibilidad nueva: necesitamos que el conductor genere un

proceso de acomodacion de esquemas a la Piaget (Carretero y Asensio, 2008).

El Curso de Conduccion Armonica

El Curso de Conduccién Arménica (WDC de WaveDriving Course) es un entorno
instruccional y de aprendizaje disefiado para adquirir el esquema CI. Se puede decir que el
WDC asume el 4C/ID o Modelo de Disefio Instruccional de Cuatro Componentes de Van
Merriénboer y colaboradores (Taminiau et al., 2015). EI WDC integra un componente de
aprendizaje (elaboracion de esquemas mediante induccion), un componente de informacion
de apoyo (integracion con esquemas previos y abstraccion significativa), un componente de
informacion procedural (compilacion de conocimiento, vinculacion de pares de condicion-
accion) y, por altimo, un componente de practica sistematica (fortalecimiento de esquemas).
En su version actual el WDC consta de tres bloques: 0. Inicio al manejo del simulador, 1.
Aprendizaje de la Cl, 3. Evaluacion. El bloque 1, que integra la practica totalidad de los
componentes del 4C/ID, se basa en dos analogias: la “analogia del seméaforo” y la “analogia
del muelle” (Melchor, Lucas-Alba, Ferruz, Blanch y Martin-Albo, 2018). Al utilizar una
analogia (Carretero y Asensio, 2008), tratamos que una persona utilice el conocimiento
existente en su memoria a largo plazo (el Analogo Base, AB) para discernir o comprender
mejor una situacion, caso, novedad o problema (el Analogo Meta, AM) con el que guarda una
serie de similitudes estructurales y de contenido. Segun la Teoria de Multiples Restricciones
(Holyoak y Thagard, 1989), cuando el AB y el AM pertenecen al mismo campo semantico,

planteamos una analogia intradominio (en nuestro caso, la analogia del semaforo), y cuando



pertenecen a campos semanticos diferentes, planteamos una analogia interdominio (en

nuestro caso, la analogia del muelle).

El Bloque 1 del WDC integra tres niveles. El Nivel 1 invita al participante a comparar el
modo que abordamos un cruce de semaforos (acelerar hasta llegar al rojo, parar, esperar al
verde) con la forma alternativa de hacerlo (discernir los ciclos de cambio semaforicos,
adoptando la velocidad que permite llegar justo cuando el seméaforo cambia al verde sin
necesidad de frenar). Aprender a determinar qué velocidad uniforme de desplazamiento
permite llegar cuando el semaforo se pone en verde pone en juego la practica de la CI: si
adopto una velocidad uniforme ante una perturbacion ciclica en mi trayectoria soy mas
eficiente: consumo menos, estabilizo el flujo de seguidores y evito formar congestiones. La
expectativa es que este conocimiento adquirido en el Nivel 1 con el semaforo sera transferido

a la practica del seguimiento vehicular en el Nivel de Evaluacion (postest).

Planteamiento del estudio

El objetivo principal de este estudio es verificar si la experiencia en el Nivel 1 del WDC
genera una transferencia favorable a la Cl en el comportamiento de seguimiento vehicular.
Para ello, hay que superar dos obstaculos. El primero de ellos es que buena parte de la
interfaz y las propiedades del WDC son a priori inusuales para cualquier potencial usuario
(ver ejemplo en Anexo I). El Nivel 0 del WDC concierne exclusivamente a este problema: el
participante debe aprender como se acelera y decelera, familiarizarse con el salpicadero y
aprender para qué sirven los recursos disponibles en el WDC (en particular, los angulos de

visualizacion disponibles y dispositivos como “el seméaforo”, “el muelle” o “el radar™).

El objetivo del WDC es promover (aunque no exclusivamente) el aprendizaje de la Cl via
web. Cualquiera debe poder acceder al curso y familiarizarse con los niveles que explican
esta técnica de seguimiento vehicular. Teniendo en cuenta las formas actuales de interactuar
con los dispositivos telematicos, la brevedad y la concisidon son condiciones a tener en cuenta.
Con un total de cinco niveles, el tiempo minimo estimado para llevar a cabo el curso es de
unos 30-40 minutos (Melchor et al., 2018). Supongamos que planteamos el acceso y
experimentacion del curso en términos netamente exploratorios, de aprendizaje no guiado
(Adner y Kapoor, 2016). Un aprendiz, que no posee esquemas previos de funcionamiento,
recurriréd a heuristicos basicos como el de busqueda aleatoria o ensayo-error para explorar su
entorno (Carretero y Asensio, 2008). Asumiendo que ya conoce el uso de la barra de

desplazamiento, el raton y las flechas del teclado, todavia se enfrenta a la alternativa de



combinar 9 elementos en pantalla (9! = 362.880 posibilidades). El segundo obstaculo a
superar se refiere a la necesidad de guiar al participante también en la interaccion con el
Nivel 1 (analogia del semaforo). EI WDC funciona en todos los niveles del siguiente modo:
primero se leen los “objetivos de la sesion”, y se entra en el Nivel correspondiente. Entonces
aparece una cuenta regresiva (3, 2, 1...) y a partir de ese momento el participante puede
decidir acelerar, decelerar o parar, ademas de utilizar y combinar (o no) los recursos
disponibles en la interfaz. En definitiva, esta claro que esos dos obstaculos tienen que ver con
la novedad que supone el funcionamiento y objetivos del WDC para los aprendices. Para
resolver esta situacion, y en la linea de lo preconizado por el “principio del conocimiento
previo” (Mayer, 2017) se han disefiado tutoriales para orientar la practica en el WDC con

arreglo a los objetivos del estudio.

El disefio de tutoriales multimedia.

La teoria cognitiva del aprendizaje multimedia (CTML, de Cognitive Theory of
Multimedia Learning, Mayer, 2017) surge y se desarrolla para proporcionar bases de disefio
de documentos multimedia (que combinan elementos verbales y graficos) con un sélido
anclaje tedrico y empirico. La figura 2 muestra la estructura conceptual en la que se asienta la
CTML.: el funcionamiento de los almacenes de memoria (sensorial, de trabajo, a largo plazo)
y los procesos que permiten traducir y combinar distintos estimulos sensoriales (imagenes y
palabras, oidas o escritas) en modelos que, tras la integracion con el conocimiento previo (por
ej., esquemas) llevan a integrar un resultado integrado que adopta la forma de un modelo
mental o proposicional (Johnson-Laird, 2016). Los tres principios basicos de esta teoria son:
a) la existencia de dos canales independientes de procesamiento (verbal vs visual); b) la
capacidad limitada con la que cuenta la memoria de trabajo a la hora de procesar al mismo
tiempo los items de ambos canales; c) la condicion de que para que haya un aprendizaje
significativo tiene que procesarse la informacion de manera activa, es decir, tiene que haber
un proceso en el que se seleccionen los items mas importantes en cada canal, se organicen los
items verbales en un modelo verbal y los items visuales en un modelo pictérico; y en el que
ambos modelos junto a la informacion almacenada en la memoria a largo plazo se integren

entre si en la memoria de trabajo.
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Figura 1. Esquema de la Teoria Cognitiva del Aprendizaje Multimedia + MM (Mayer, 2017)

El principal objetivo para alcanzar un buen aprendizaje (es decir, que se recuerda y se
transfiere) es crear mensajes multimedia que activen los tres procesos (seleccion,
organizacion e integracién). Para ello, Mayer (2017) plantea tres estrategias: A) reducir el
procesamiento de la informacion irrelevante que no esta relacionada con el contenido a
aprender, B) gestionar el procesamiento de la informacion esencial, es decir, aquel
procesamiento dirigido a representar mentalmente el material a aprender y, por ultimo, C)
promover el procesamiento que ayude a dar sentido al contenido aprendido. Para que esto
tenga lugar, Mayer (2017) propone varios principios que, a través de su aplicacion en el

contenido multimedia, facilitan la consecucion de cada estrategia.

A. Cinco principios para reducir el procesamiento de la informacion irrelevante: A.1)
Coherencia: hay un mejor aprendizaje cuando se excluye el material extrafio. Sin material
irrelevante habra una mayor capacidad cognitiva disponible para procesar el material
importante. A.2) Sefializacion: hay un mejor aprendizaje cuando se resalta el material
esencial. Ello facilita el proceso de seleccion y organizacién de la informacion. A.3)
Redundancia: mejor aprendizaje cuando la informacion se presenta a través de imagenes
y narracién verbal que cuando se presenta a través de imagenes, narracion verbal y
subtitulos. De esta Gltima manera presentar las mismas palabras de forma hablada y
escrita en la pantalla puede hacer que el aprendiz se centre en relacionar las palabras
habladas y escritas en vez de intentar entender su significado o puede distraerse con las
palabras escritas haciendo que no procese el contenido de las imagenes. A.4) Contigiidad
espacial: mejor aprendizaje cuando las palabras son escritas cerca de la parte de la
imagen a la que hacen referencia. Si se presentan por separado, se procesaria informacion

irrelevante dejando menos capacidad para el procesamiento de material importante. A.5)



Contiguidad temporal: mejor aprendizaje cuando la narracion verbal y las imagenes son
presentadas simultaneamente. La presentacion sucesiva obligaria al aprendiz a mantener
la informacion narrada en la memoria de trabajo hasta la aparicion de las imagenes, o
viceversa, dejando menos recursos para la comprension del contenido.

B. Tres principios para promover el procesamiento que facilite la representacion mental del
material a aprender: B.1) Segmentacion: hay un mejor aprendizaje cuando el contenido
multimedia se presenta en segmentos pequefios. Asi, el aprendiz tiene mas tiempo para
integrar las palabras y las iméagenes antes de pasar a lo siguiente. B.2) Pre-entrenamiento:
hay un mejor aprendizaje cuando se es expuesto a la narracion de las principales palabras
antes de ser expuesto a todo el contenido multimedia. De esta manera, se puede prestar
mas atencion a la comprension del material. B.3) Modalidad: hay un mejor aprendizaje
cuando las palabras son presentadas de forma hablada (narracion verbal). El atender al
mismo tiempo a imagenes y a palabras escritas en la pantalla (subtitulos) generaria una
sobrecarga del canal visual haciendo que no se prestase atencién a un contenido u otro.

C. Tres principios para promover el procesamiento de la informacion que ayuda a
representar mentalmente el material a aprender: C.1) Personalizacion: es mejor el
aprendizaje cuando las palabras se presentan en un estilo conversacional que cuando se
presentan en un estilo formal. Si la presentacion del material hace que las personas
activen el mismo esquema que es activado en las conversaciones, se esfuerzan mas por
comprender qué es lo que estan escuchando. C.2) Voz: hay un mejor aprendizaje cuando
se utiliza voz humana que voz artificial. De esta manera la persona siente que esta
hablando con un igual activandose la ilusion de “relacion social”. C.3) Personificacion:
hay un mejor aprendizaje cuando puedes observar los gestos, expresion facial y direccion
de la mirada de un agente online mientras habla, dibuja etc.

Los tutoriales disefiados para guiar el desempefio en los Niveles 0 y 1 han tenido en
cuenta estos principios en su elaboracion. Para ello se ha disefiado una plantilla (tabla 1) que
sigue un desglose de objetivos generales, que engloban a una serie de objetivos especificos,
que deben ser conseguidos mediante el procesamiento de ciertos segmentos de material visual
o verbal (durante cierto tiempo). La conjuncion de estos segmentos de material cumple
algunos principios multimedia (y otros no), y ambos son identificados de forma explicita.
Finalmente se avanza una expectativa de resultado en la mente del aprendiz (las plantillas

desarrolladas al completo se encuentran en el Anexo I1).
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Tabla 1. Plantilla seguida en el disefio del tutorial (ejemplo N.0). PM = Principio Multimedia

Objetivos | Comunicacién | Foco de Apoyo to PM PM no | Elaboracion
de la del objetivo atencion visual utilizado | usado | cognitiva
sesion 0 esperada
1. Toma Vas a Manejo de la | Pre- 55 | Al; A4, Pulsaré las
de contacto | experimentar velocidad entrenamie A.2; B.1; dos flechas
con el como es la con las nto: imagen A3; B.3 arriba-abajo
desplazami | conduccion en | flechas del con flechas A.5; en el teclado
ento en el este simulador | teclado, del teclado B.1, para
simulador arriba'y en el C.1; acelerar-
abajo ordenador C2;C3 decelerar

Una exploracién motivacional

En este trabajo se va a explorar una via motivacional basada en el fundamento de la
tarea (Reeve, 2010). El punto de partida es que conectar la existencia del WDC vy el posterior
desempefio del participante con un fundamento légico o ético (“juego serio”, el simulador se
ha disefiado para aprender a no hacer congestiones y generar menos contaminacion)
promovera un mayor esfuerzo e interés en la actividad que ligarla a un fundamento menos
trascendente (“videojuego”, el simulador se ha disefiado para entretenerse y divertirse). La
idea es que el participante podria asi encontrar un mayor sentido a la tarea, incrementando el
procesamiento y la comprension del mensaje (fig. 2), la manipulacion de la propia tarea y la

transferencia de aprendizaje en el seguimiento vehicular (diferencia pretest/postest).

En sintesis, los objetivos de este trabajo son los siguientes: 1) Comprobar la eficacia
de los tutoriales disefiados para a) comprender cémo se utiliza el simulador (Nivel 0), y b)
comprender la analogia del semaforo (Nivel 1), con un tiempo acotado. 2) Comprobar los
efectos del Nivel 1 del WDC (analogia del semaforo) en la transferencia al seguimiento
vehicular (evaluacién). 3) Explorar el posible efecto de la manipulacién de la motivacion
(“juego serio” vs “videojuego”) tanto en la integracion del material multimedia como en su

uso posterior (desempefio en la conduccién).
Estos objetivos se trasladan a las siguientes hipotesis:

Bloque de hipdtesis 1: efectos de la manipulacion de la motivacion (juego serio vs
videojuego). Se trata de un conjunto exploratorio de posibilidades cuya base es que la
importancia otorgada a la prevencion de la contaminacion (frente al mero entretenimiento)
facilitard una intensificacion de los juicios en un sentido positivo. H1.1. El planteamiento de
la tarea como “juego serio” (vs “videojuego”) primara juicios de agrado, interés, brevedad y

dificultad en la evaluacion de los tutoriales. H1.2. El planteamiento de la tarea como “juego
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serio” (vs “videojuego™) primara juicios de agrado, utilidad, aplicabilidad y brevedad en la

evaluacion de los niveles del WDC.

Bloque de hipdtesis 2: efectos de la analogia del seméaforo (Nivel 1) en el postest.
Estas hipotesis se amparan en el conocimiento de la Cl en estudios previos (Blanch et al.,
2018). H2.1. Con respecto a la velocidad, se espera que la diferencia pretest/postest no sea
significativa en el promedio, pero si en la dispersion (que disminuira en el postest). H2.2.
Con respecto a la distancia al lider, se espera que la diferencia pretest/postest sea significativa
tanto en el promedio como en la dispersion (que aumentaran en el postest). H2.3. Con
respecto al riesgo (tiempo que se permanece por debajo de la distancia de seguridad), se
espera que la diferencia pretest/postest sea significativa en el promedio (que disminuira en el
postest). H2.4. Con respecto al consumo de fuel, se espera que la diferencia pretest/postest
sea significativa en el promedio (que disminuira en el postest). H2.5. Respecto a la
elongacion del peloton de seguidores, se espera que la diferencia pretest/postest sea

significativa en el promedio (menor en el postest) y en su dispersion (menor en el postest).

Bloque de hipotesis 3: efectos de la manipulacion de la motivacion (juego serio vs
videojuego) sobre el postest (evaluacion). H3.1. Presentar la tarea en términos de “juego
serio” causara una mejora de las variables de desempefio en general (menos dispersion de
velocidad, mas distancia, etc.) en el sentido apuntado en el bloque de hipotesis 2. H3.2.
Plantear la tarea en términos de “juego serio” presentara una interaccion con el momento de
medicion intensificando los efectos del conjunto de medidas listadas en el bloque de hipotesis

2 en el postest.

Método

Participantes

En el estudio participaron 42 personas (26 mujeres, 16 hombres, edad: M= 29 afios,
DT= 13,27), de las que 33 tienen el carné de conducir (20 personas conducen desde hace
menos de 5 afios, 5 desde hace entre 6 y 15 afios y 9 desde hace mas de 15 afios) mientras que
9 lo estan obteniendo en el momento del estudio. En cuanto a los kilometros realizados al
afio, 26 participantes conducen menos de 10000 km, 4 participantes entre 10000 y 20000 km
y 1 conduce méas de 20000 km. La conduccion por ciudad es la mas frecuente en el 59,5% de
los casos, seguida por la conduccion en autopista/autovia y menos frecuente en carreteras

comarcales y rurales. Un 92,5% de la muestra cursa, o posee, estudios universitarios.
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Instrumentos

Los instrumentos utilizados en la recogida de datos han sido los siguientes:
Ficha de consentimiento informado (Anexo I11).

Ficha de identificacion Google Forms. Al inicio del estudio los participantes
cumplimentaron un cuestionario con datos sociodemogréaficos: nombre, edad, género,
posesion o no del carné de conducir, nimero de afios desde que conduce, nimero de

kilometros realizados al afio y tipo de entornos que frecuenta conduciendo (ver Anexo V).
Textos inductores de motivacion de elaboracion propia.

Version experimental (“juego serio”): “Estamos investigando como ensefiar y
aprender una técnica de conduccion para reducir las congestiones de trafico. Las congestiones
crean mucha contaminacion. Y la contaminacion en ciudad es un problema cada vez mas
acuciante. ;Sabias que en los paises desarrollados ya muere méas gente a causa de la
contaminacion del trafico que debido a los accidentes? Hacer un uso optimo de los seméaforos
forma parte de las tacticas mas eficientes de seguimiento vehicular. Al aprender a encadenar
semaforos en verde, comprenderas qué estrategias adoptar al conducir tras otro vehiculo. Asi
evitaras que se formen congestiones y contaminaras mucho menos. Muchas gracias por

participar.”

Version control (“videojuego™): “Estamos investigando como la gente puede disfrutar
y entretenerse con nuevas tecnologias. La simulacion es una forma cada vez mas presente de
entretenimiento, y forma parte del tiempo de ocio de muchas personas. ;Sabias que en los
paises desarrollados cada vez més gente utiliza simuladores de todo tipo para divertirse o
entretenerse? Utilizar simuladores puede ser el modo de experimentar cosas nuevas. Te
proponemos utilizar un simulador de conduccion para que, de modo seguro, experimentes
cosas nuevas en el trafico. Tal vez no sea directamente aplicable, pero es estimulante y puede

ser divertido. Muchas gracias por participar.”

Dos tutoriales multimedia. Ambos fueron creados en base a los principios multimedia
descritos en el marco tedrico y tras elaborar las correspondientes plantillas de disefio (Anexo
1). El tutorial correspondiente al Nivel 0 del WDC describe el funcionamiento del simulador
y las diferentes opciones que se pueden utilizar en la pantalla: como acelerar/decelerar con el
teclado o con la barra de desplazamiento; espejo retrovisor; multi-camara con un total de 4
perspectivas de la carretera; cAmara helicoptero; opcion seméforo; muelle entre vehiculos;

radar; opcién medio urbano/rural, noche/dia, opcion de salida y reloj para ver cuanto tiempo
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queda hasta finalizar el nivel (ver https://drive.google.com/file/d/1vr3bPSt76DJse-
ann_G3A2ZfdRHKm2uk/view?usp=sharing El tutorial correspondiente al Nivel 1 del WDC

explica los beneficios a nivel de contaminacion y eficiencia de mantener una velocidad
constante a la hora de pasar los semaforos en linea justo cuando se ponen en verde. Muestra
los efectos que tiene la conduccion del vehiculo lider sobre todo el pelotdn (ver https://drive.
google.com/file/d/16Y050fgIWyimcxSQZSFY p3T3p4ElugKM/view?usp=sharing).

Una version ejecutable en Windows 10 del WDC niveles 0, 1y 4 (4 pretest y postest).

El curso esté disponible en http://www.trafficjamtool.com/Garaje01/index.html. La version

ejecutable del WDC genera datos en formato texto de velocidad, distancia al lider, eficiencia
en la distancia de seguimiento, rango de extension y ubicacion del peloton de seguidores,

nivel de riesgo durante el trayecto y consumo de fuel (en todos los casos se trata de datos por
segundo). Todos los datos fueron posteriormente agregados mediante una macro en Excel. A

continuacion, se describen sintéticamente los niveles del simulador.

Nivel 0 (180 s): el participante aparece conduciendo dentro de un peloton. Ocupa la
segunda posicién y el vehiculo de delante acelera y frena de forma gradual. El participante no
recibe ningun tipo de instruccion, Unicamente seguir al vehiculo lider. Puede utilizar y

explorar las opciones de pantalla que ofrece el simulador a su gusto.

Nivel 4 pretest (150 s): el participante aparece conduciendo dentro de un peloton.
Ocupa la segunda posicion y el vehiculo de delante acelera y frena de forma ciclica. La
instruccion que recibe es la de conducir detrés del vehiculo sin colisionar con él. En este nivel

no aparecen las distintas opciones de pantalla.

Nivel 1 (150 s): | participante aparece conduciendo el vehiculo lider dentro de un
peloton. Ahora aparece otro peloton a la izquierda. Los objetivos son descubrir qué velocidad
hay que mantener para atravesar todos los seméforos justo conforme se van poniendo en
verde, asi como reflexionar acerca de cuél de los dos es el pelotdn que gasta y contamina

menos. Puede utilizar y explorar las opciones de pantalla que ofrece el simulador a su gusto.

Nivel 4 postest (150 s): misma situacion que en el pretest. La diferencia es que ahora
el participante recibe la instruccién de conducir detras del vehiculo de forma eficiente.

Cuestionarios de valoracion de ambos videos y de los niveles 0 y 1 del simulador.
Tras cada video tutorial y cada sesion en el simulador se preguntaba a los participantes sobre
una serie de dimensiones. La evaluacion de los videos preguntaba mediante escalas tipo

Likert sobre si les habia gustado o no el tutorial (1= me ha gustado; 7= no me ha gustado), si
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les habia parecido interesante (1= no es interesante; 7= es interesante); si les ha parecido
corto o largo (1= corto; 7= largo), y sobre su nivel de dificultad (1= dificil; 7= facil). Por
ultimo, se les preguntaba si deseaban volver a visionar el tutorial. A continuacién, se valoraba
la experiencia en el simulador preguntando si les habia gustado (1= me ha gustado; 7= no me
ha gustado), sobre su utilidad (1= no es util; 7= es util), sobre su aplicabilidad en la vida real
(1=no es aplicable; 7= es aplicable), sobre su extension (1= corto; 7= largo) y finalmente se

preguntaba si querian volver a practicar ese nivel (ver Anexo IlI).

Preguntas largas. Tras la realizacion del experimento los participantes responden una
serie de preguntas abiertas acerca del mismo: ¢cuales son las dos cosas mas importantes que
aprendiste al usar la simulacion?, ;crees que la realizacion del estudio te ensefia lo
suficientemente bien?, ¢ hay algo que no te haya quedado claro acerca del estudio?, ¢crees que
es suficiente conducir tal y como se plantea en el simulador?, ¢tienes alguna propuesta de

mejora? (ver Anexo III).

Disefo/procedimiento.

Se utiliz6 un disefio experimental cuyos criterios de inclusion fueron tener carné de
conducir o estar en proceso. Los alumnos de Psicologia de la Motivacion y Emocion fueron
recompensados recibiendo 0,1 décimas en su nota final por su participacion. La duracion del
experimento fue de aproximadamente 30 minutos. El estudio se ha llevado a cabo en los
laboratorios de la Facultad de Ciencias Sociales y Humanas de la Universidad de Zaragoza.
El participante accedia a la cabina numero 2 para realizar la tarea experimental, firmaba el
consentimiento informado, y permanecia sentado en una silla frente a un ordenador HP con
una pantalla de 24 pulgadas y sistema operativo Windows 7, con un teclado de precision
Apple, sobre una mesa de 70 cm de altura y una base de 60x70 cm. Todos fueron asignados
al azar a las dos condiciones experimentales: “juego serio” y “video juego”. El participante
lee el parrafo correspondiente. Se explica al participante que el estudio presenta cuatro fases,
y que los niveles 0 y 1 van precedidos de un tutorial sobre el funcionamiento del simulador.

En cuanto a la realizacion de la tarea los pasos a seguir seran los siguientes: A)
Tutorial y simulador nivel 0: visiona el tutorial nivel 0, responde al cuestionario, decide si
repite el tutorial o si entra en el simulador, entra en el simulador nivel 0, responde al
cuestionario y decide si repite la experiencia antes de pasar al siguiente nivel. B) Simulador
nivel 4 pretest: se le da la instruccion basica: “Podras conducir tras un vehiculo sin ayudas

visuales, en la que el vehiculo de delante mantendra una velocidad cambiante, ira acelerando
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y frenando de forma brusca”. C) Tutorial y simulador nivel 1: visiona el tutorial nivel 1,
responde al cuestionario, decide si repite el tutorial o si entra en el simulador, entra en el
simulador nivel 1y decide si repite la experiencia antes de pasar al siguiente nivel. D)
Simulador nivel 4 pos-test: se le da la instruccion bésica: “Para terminar, podras conducir tras
un vehiculo sin ayudas visuales, de la manera que consideres mas eficiente”. E) Cuestionario
con preguntas largas y posibles sugerencias de mejora. F) Fin del estudio y agradecimiento

por la participacion.

Resultados
A continuacion, se presentan los analisis descriptivos e inferenciales de las variables
del estudio. Los analisis han sido efectuados con el paquete estadistico IBM-SPSS para

Windows, versién 22.0.

Analisis descriptivos
La tabla 1 presenta los descriptivos de los registros obtenidos en el cuestionario que

recogia las valoraciones sobre los tutoriales y sobre la experiencia en el simulador.

Tabla 2. Descriptivos de los cuestionarios de evaluacion

M DT M DT

Variables Tutorial 0 Tutorial 1
¢En general, te ha gustado el video? 2,81 191 2,39 1,86
¢ Te ha parecido interesante? 5,17 1,88 6,07 1,64
¢ Te ha parecido corto o largo? 2,59 1,30 3,04 1,18
¢ Te ha parecido facil de seguir? 5,43 150 6,14 1,35
¢, Quieres verlo otra vez? 1,05 0,22 1,02 0,16

Nivel 0 Nivel 1

¢ Te gusto la experiencia en el nivel 0 del WDC? 2,78 1,75 2,22 1,55
¢, Te ha parecido util lo que se practica? 524 168 6,00 1,41

¢, Crees gque podrias aplicar esto a la vida real? 5,26 1,62 590 1,33
¢ Crees suficiente el tiempo disponible en WDC? 3,95 1,32 341 1,18
¢ Quieres practicar de nuevo? 1,00 0.00 1,00 0,00

La tabla 3 muestra las diferentes medias y desviaciones tipicas de las medidas
obtenidas por el simulador en el nivel de evaluacion (pretest y postest). En el Anexo V se

muestran dos ejemplos graficos de dos participantes individuales.
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Tabla 3. Medias y desviaciones tipicas de los registros en el simulador

PRETEST POSTEST

Variables M DT M DT

Velocidad media (m/s) 7,93 0,59 7,35 1,28
Dispersion de la velocidad (m/s) 4,53 1,79 2,75 1,80
Distancia media al lider (m) 74,66 55,33 1245 93,02
Dispersion de la distancia media al lider (m) 25,74 11,86 39,05 30,40
Riesgo (s por debajo de la distancia de seguridad) 2,62 5,57 0,12 0,50
Consumo de fuel (1) 15,11 5,39 10,50 4,94
Media de la elongacién del peloton 125,71 5,33 122,62 8,86
Dispersion de la elongacion del pelotén 33,55 14,00 19,78 13,60

Andlisis inferenciales

Valoraciones de los tutoriales
La comparacion de medias se ha realizado a través de un analisis de varianza de

medidas repetidas. Las puntuaciones medias obtenidas en el pretest y el postest (evaluacion
de los tutoriales de los niveles 0 y 1) se han tomado como variable intrasujeto y la

manipulacion motivacional (Juego-serio vs. Videojuego) como variable intersujeto.

Con respecto al agrado del tutorial, no se observaron diferencias significativas entre
las evaluaciones realizadas sobre el Tutorial O vs el Tutorial 1, F,39) = 2,11; p = 0,15, ni en
funcidn del tipo de motivacion, p = 0,59, ni en su interaccion, p = 0,96. No obstante, se juzgd
mas interesante el Tutorial 1, F(1,39)= 6,04; p < 0,05, p? = 0,134, aunque ese interés no vario
significativamente en funcién de la motivacion, p = 0,74, ni en la interaccion, p = 0,42.
Aunque la duracion objetiva del Tutorial 0 (135 s) era algo mayor, fue estimada como mas
breve que la del Tutorial 1 (124 s), F(1,39)= 5,88; p < 0,05, p? = 0,131. Por otra parte, plantear
la tarea como “videojuego” (M=2,43) llevo a juzgar los tutoriales como mas breves que
plantearla como un “juego serio” (M=3,23), F,39) = 6,20; p < 0,05, 72 = 0,137. No se
observaron diferencias en la interaccion de las variables, p = 0,56. Por Gltimo, el Tutorial 1
fue percibido como maés facil de seguir que el Tutorial 0, F(1,309)= 11,67; p < 0,001, % =
0,230, no observandose diferencias en funcion de la motivacion, p = 0,13, ni en su
interaccion, p = 0,62 (tabla 1). Finalmente, los participantes no mostraron diferencias en su
deseo de volver a ver los videos en funcion del tipo de video, de la motivacion o de la

interaccion entre ambas variables (p = n.s.).

Valoraciones de la experiencia en el simulador
La comparacion de medias se ha realizado a través de un andlisis de varianza de

medidas repetidas. Las puntuaciones medias obtenidas en el pretest y el postest (evaluacion
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de los niveles 0 y 1 del WDC) se han tomado como variable intrasujeto y la manipulacion

motivacional (Juego-serio vs. Videojuego) como variable intersujeto.

Los participantes juzgaron més de su agrado la experiencia en el Nivel 1 que en el
Nivel 0, Fq,39)=5,07; p <0,05; 7,2 = 0,115. No se observaron diferencias de agrado en
funcidn del tipo de motivacion, p = 0,60, ni en la interaccién, p = 0,47. El contenido de la
practica en el Nivel 1 también fue visto como mas util que el del Nivel 0, F(1,39)=8,11; p <
0,01, 7,2 = 0,172. No se observaron diferencias segun la motivacion, p = 0,40, pero si en su
interaccion, aunque solo de forma marginalmente significativa, F(1,39=2,90; p < 0,1, 72 =
0,07. Aunque no procede analizar los efectos simples si la interaccion no es significativa
(Pardo y San Martin, 2010), se presenta la figura 2 como mero ejercicio de analisis. Se
observa que la Unica diferencia notable (p < 0,001) seria la observada entre los Niveles 0y 1
precisamente cuando se enmarca la tarea como videojuego (para el resto de las

comparaciones, p > 0,1).

Figura 2. Medias de la interaccién motivacion x momento de observacion (utilidad)

Mivel
WDC

- —0

.

o o o o
= = = o
1 | 1 1

Medias marginales: Utilidad de lo que se practica

=
o
1

T

I
juego serio videojuego

Motivacién

Considerando ahora la aplicabilidad estimada, se observo que se juzga mas aplicable
el Nivel 1, F,39)=5,27; p < 0,05; 7,2 = 0,119, no observandose diferencias en funcion del
tipo de motivacion, p = 0,13, ni en la interaccion, p = 0,69. Por Gltimo, los participantes
juzgaron mas insuficiente el tiempo disponible en el Nivel 1 (150 s) que en el Nivel 0 (180 s),
F,39=8,47; p <0,01, np? = 0,178, no observandose diferencias en funcion de la motivacion,
p = 0,29, ni en su interaccion, p = 0,65. Por Gltimo, los participantes no mostraron diferencias
en su deseo de volver a practicar en el simulador en funcion del tipo de nivel, de la

motivacion o de la interaccion entre ambas variables (p = n.s.).
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Resultados pretest / postest
La comparacion de medias se ha realizado mediante el mismo esquema de analisis

descrito anteriormente. Se observo una mayor velocidad media en la tarea de seguimiento en
el pretest, F(1,40)= 8,836; p < 0,005; #p2 = 0,181, no observandose diferencias en la velocidad
media segun el tipo de motivacion, p = 0,35, ni en la interaccion, p = 0,1. También la
dispersion de la velocidad de seguimiento resultd ser mayor en el pretest, F(1,40) = 49,156; p <
0,005; #p2 = 0,551, no mostrando diferencias en funcion del tipo de motivacion, p = 0,82, ni
en la interaccion, p = 0,89. La distancia media de seguimiento del lider fue menor en el
pretest que en el postest, F(140) = 25,02; p < 0,005; #p? = 0,385, no observandose diferencias
por la manipulacion de la motivacion, p = 0,72, ni en la interaccion, p = 0,96. Si variabilidad
de la distancia de seguimiento al lider también fue mayor en el postest, F(1,40 = 10,15 p <
0,003; #p2 = 0,202, no arrojando la motivacioén, p = 0,71, ni la interaccién, p = 0,68,

diferencias significativas.

En consonancia con estos datos se observa que un indice superior de riesgo en el
pretest, F.40)= 9,25 p < 0,005; #p2 = 0,188, no observandose diferencias en el mismo en
funcion del tipo de motivacion, p = 0,34, ni en su interaccion, p = 0,37. También se observd
un mayor consumo de fuel en el pretest, F,40)= 31,53; p < 0,05; 7p? = 0,441, no
observandose efecto de la motivacion, p = 0,51, ni de la interaccién, p = 0,20. Por ultimo, en
cuanto al comportamiento del peloton (10 seguidores virtuales DD), la media resultante de la
elongacion del pelotdn fue algo mayor en el pretest, F1,40) = 4,31; p < 0,05; #p2 = 0,097 (tabla
2), no observandose diferencias segun el tipo de motivacion, p = 0,65, ni en la interaccién, p
=0,15. También la dispersion de la elongacion del peloton fue superior en el pretest, F(1,40) =
50,39; p < 0,005; % = 0,558, no observandose efecto de la motivacion, p = 0,77, ni de la
interaccion, p = 0,99 (tabla 2).

Discusion

Se ha podido observar un efecto practicamente inexistente de la manipulacién de la
motivacion (juego serio vs videojuego) en las variables recogidas por el cuestionario de
evaluacion de los tutoriales 0 y 1. La Unica excepcidn se ha observado con los juicios sobre la
duracion del tutorial: bajo la condicion “juego serio” ambos tutoriales fueron vistos como
mas largos. Podria especularse que el marco motivacional ha llevado a considerar lo
importante siempre méas costoso (mas largo). En todo caso, la H1.1 solo se ha confirmado con

esta dimension. Tampoco la H1.2 y H1.3, relativas a la evaluacion de las experiencias con el
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WDC segun el marco motivacional inducido se verifican. Tratar de promover patrones
significativos de motivacion mediante un marco consistente en dos textos breves no es
suficiente. La informacidn en los tutoriales, y el objetivo en el WDC, ha resultado mucho més
consistente y, probablemente, una manipulacion motivacional de este tipo requiera no solo

enmarcar, sino tambien alterar los elementos que acomparfian a los tutoriales.

Entrando en el segundo bloque de hipotesis, se puede concluir que la experiencia del
Nivel 1 del WDC (analogia del seméforo) tiene efectos sobre el postest en todas las variables
observadas. Tras pasar por el Nivel 1 del WDC la dispersion de la velocidad es menor (H2.1),
la distancia y la dispersion de seguimiento al lider es mayor (H2.2), el riesgo es menor
(H2.3), el consumo de fuel es menor (H2.4) y disminuyen tanto el promedio como la
dispersion de la elongacion del pelotdn de seguidores (H2.5). Es importante destacar que no
se verifica la H2.1 en términos de la velocidad media, que es significativamente inferior en el
postest. Este dato nos lleva a suponer que la distancia de seguimiento haya sido mayor de lo
estrictamente necesario, es decir, se ha adoptado una velocidad uniforme de seguimiento (lo
cual es deseable y supone una transferencia adecuada del aprendizaje en el Nivel 1), pero esa
velocidad es mas baja de lo que podria haber sido, por lo que se sigue al vehiculo lider a mas
distancia de lo recomendable (se ocupa mas espacio en la via de lo necesario). De esto se
deduce que el Nivel 1 del WDC parece que ayuda a los participantes a entender que el
mantenimiento de la velocidad genera beneficios en términos de eficiencia y contaminacion,
por ello la dispersion de la velocidad es menor en el postest. Sin embargo, tienden a dejar
mas distancia con el vehiculo precedente y a modificar méas esa distancia en el postest, por lo
que el Nivel 1 del WDC no ha servido para ensefiar el segundo elemento de la conduccién
armoénica: mantener una distancia dptima. Esto explica por qué la velocidad media ha
disminuido en el postest en vez de ser la misma pretest/postest, los participantes adoptan una

menor velocidad porque mantienen una mayor distancia con respecto al vehiculo lider.

Finalmente, respecto al bloque 3, se observa que la motivacion no guarda una relacion
significativa con las medidas obtenidas en el postest (velocidad, distancia con el lider...) y
que las diferencias entre pretest/postest no guardan una relacién significativa con la condicion

asignada (“juego serio” vs “videojuego”). Asi, las H3.1 y H3.2 no son verificadas.

Limitaciones y futuras lineas de investigacion.
El estudio se ha visto limitado por varios factores. En primer lugar, se trata de una muestra

pequefia (42 participantes) y formada por personas en su mayoria jovenes y con poca
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experiencia en la conduccion. En segundo lugar, es importante decir que el escaso efecto de
la variable independiente ““motivacion’ sobre las distintas variables dependientes puede
deberse a que solo se utiliz6 un texto explicativo (no muy extenso) al principio del
experimento para hacer referencia a ella, sin que se hiciera mencién a la misma durante los
videos tutoriales. Es mas, durante el Tutorial 1 se apela a los participantes a que reflexionen
acerca de cual de los dos pelotones es mas eficiente y contamina menos (pudiendo reducir el

efecto inicial del texto en la condicidn “videojuego”).

La Figura 2 muestra los elementos de metacognicion y motivacion incluidos en el estudio. En
efecto, la variable motivacion ha sido manipulada mediante la asignacion aleatoria de los
participantes a una de las dos condiciones “juego serio” o “videojuego”. Sin embargo, la
variable meta-cognicion no ha sido igualmente manipulada pero si medida a través de una
serie de preguntas abiertas al final del estudio (anteriormente expuestas en el apartado de
resultados). En cierta medida si que se podria haber manipulado a través de la utilizacion de
la técnica “Thinking aloud” (Johnson-Laird, 2016).

Por ultimo, los datos obtenidos en las preguntas abiertas, sugieren que seria adecuado afadir
al simulador elementos que le doten de mayor realismo, ya que el 14,3% de los participantes
frente al 7,1% no cree en su aplicabilidad (siendo ésta percepcion mas favorable en el postest

que en el pretest, fig. 2).
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Anexo |1. Plantillas de desarrollo de los documentos multimedia

Objetivos
dela
sesion 0

(1) Toma de contacto con el desplazamiento en el simulador

Sesién instruccional Nivel 0
Comunicac|Foco de Principios
ign del atencion en |Apoyo visual multimedia |Principios multimediano  |Elaboracion
objetivo  |video [marce) t2 (s} [Apoyo verbal  |involucrados |involucrades (motivos) cognitiva esperada
E1.1. Pre- V11 Textooral: [AL A2 A3 |A4(no hay texto escrito en la | Puedo pulsar fas
entrenamiento: puedes acelerar ofA.5; 8.2 C.1;  [pantalla); . B.1 (poca dos flechas arriba-
imagen con decelerar con las [C.2; C.3. informacion, segmentar no es abajo en el teclado
flechas teclado flechas del rller:\es.arluj. B.3. [I.:Dl'ldlﬂcll'l.  |para aceterar-
ardenador, 5 |teclado. limite, texto escrito con gréfices
estaticos). deceleror.
E1.2. Escena W1.2. Textooral: |A.1;A2; A3; |A.d4[comtiglidad espacial texto Al pulsar la flecha
Manejo de wisual m.". Ahora estoy AS5;B8.2;B3 escrim-i@ag_en no requerida, | arriba en ef
aceleracion, pulsando la CLC hay contiguidad temparal texto| toctads ef pedal
Ia velocidad flecha arriba en oral-imagen); B.1 (poca del acelerador
con las &l teclada... infarmacién, segmentar no es e
flechas del 6 |observa el pedal necesario). C.3. [no hay agente aporgmmarcaqa
teclado, del acelerador hurnane mdvil presente en el e rojo como i lo
arribay videa). pisara, y voy mds
abajo rdpido.
rEl..3. Escena W13 Textooral: AL A2 A3 |Ad(comiglidad espacial texto |Af pulsar fa flecha
visual con ahora estoy AS5;B.2;B3 escrito-imagen no requerida, abajo en el
deceleracidn. putsandol? C1;C2; hay .:lonﬁguidad temparal texto teclado, el pedal
flecha abajo en el i:r:!-lmag.enl; B.l{poca del freno aparece
5 6 |teclado.. Observa |nfulmalc|dn, segmentar no es marcado en rofo
B el pedal del freno necesario). C.3. (no hay agente e e
= humano mdvil presente en el J ¥
g video}. voy mas lento
b
g E2.1. Pre- V2.1 Textooral: |AL;A2;A3; |Ad4(contighidad espacial texto |"Para cambiar la
s niento: pued leraro|A5;B.2;B.3; |escrito-imagen no requerida,  |yelocidad de mi
g imagen pulsando decelerar C.1;C.2; hay contiguidad temporal texto vehiculo, adems
E barra de utilizando oral-imagen); B.1. (la de utitzar las
plazamiento. bién la barra explicacion no es larga ni
% 6 de compleja); C.3 (incluir el video ﬂm‘lm del teclodo
2 desplazamiento. de un agente humano podria también puedo
g provocar una sobrecargadel  |USOr la barra de
g canal visual), desplazamiento”.
e
§ E2.2. Escena V2.2, Textooral: |A1;A2;A3; |B.1. (laexplicacidn no eslarga |"Para acelerar
g ] visual con si quieres A4;AS;B.2; |nicompleja); C.3 (incluir el tengo que
Manejo de Laceleracion acelerar puedes |B.3:C.1;C2; |video de un agente humano desplazar el cursor
la velocidad J(arrastrar el desplazar el podria provocar una sobrecarga hacia arribade en
] con el ratén feursor hacia cursor hacia del canal visual). i bacea de
§ y la barra dejarriba en la barra 5 |arriba con el desokzomiento®
desplazamiefde ratén.
nto, arribay [desplazamiento
F ly aparece |a
abajo palabra
| i
E2.3.Escena V2.3. Textooral: |A1;A2;A3; |B.1. (laexplicacion noeslarga |"Para decelerar
visual con si quieres reducir |[A.4; AS;B.2; |ni compleja); C.3 (incluir el tengo que
[deceleracion la velocidad 8.3;C1;,C2;, [videode un agente humano desplazar el cursor
(arrastrar el puedes desplazar podria provocar una sobrecarga hacia abajo enla
lcursor hacia el cursor hacia del canal visual). bar de
abajoenlabarral 5 [abajo. . a
lde desplazamiento
[desplazamiento
ly aparece |a
palabra
[deceleras). -
Monitoreo E3.1. Qicando en Texto oral: para ALA2: B.1. (la explicacién noes larga | "Puedo saber lo
dela la barra de saber la Ax Ay n.i compleja); C.3. (incluir el velocidad exacta
velocidad esp i | ."' d de »H\:;.?i. md.ec de un agente humano de mi vehiculo
puedes observar vehiculo, haz a . podria provecar una scbrecargal pulsando la opcidn
encursd |y veiocidadala| 4 click aqui. 2 del canal visual). 7
(barra ik e, que me ha dicho”.
desplazamie
nto)
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ElLlIndicarcon | 6 [Textooral:"el |A1 A2 A3; |A4(nohaytextoescritoenla |"Siquiero ver
un circulo la espejo retrovisor A5, B.2;B.2;  |pantalla); B.1{no es un como van los
lopeidn del teayudard a ver |B3;C1;C2 | ido extenso o lej coches de detrds
Uso del espep el ) C.3. (afadir Ia Imagen de una do mirar of
retrovisor |rEtrovisor. comportamiento persona hablando y espejo retrovisor”
de los vehiculos gestualizando supendria una
de detras". sobrecarga del canal visual).
E2.1.Indicarcon | 10 [Textooral: A1 A2 A3, A4 (nohaytextoescritoenla | "Hay cinco
un circulo la “multicimara®.  |A5;8.1;8.2; |pantalla); C.3. (afladir la imagen | perspectivas.
opcion de Hayuntotalde |B.3;C.1;C.2;  |de unapersona hablando y Puedo ir
multicimara. cuatro gestualizando supondria una
Usadel |introducir perspectivas de sobrecarga del canal visual), cm;nb::;d;nlus i
botén  Jsucesivamente la carretera que i v . npafn
multicdmar [las cince irdn cambianda de multicamara
a opciones de conforme pulses
(perspectiva cdmara con una esta opddn.
5 imagen de cada
una de ellas en la
pantalla
{farmande un
arco).
% EZ.2. Indicar con 9 |Textooral: A1 AZ; A3, |A4 (no hay texto escrito en | "Con ésta opcidn
un circulo la Opcidn “camara |A58.28.3; |la pantalla); B.1 (noesun  |puedo ver el ditimo
3 opcidn de heficoptera”. Esta [C.1; €.2; ido ext - hiculo de mi fila,
% Uso del ;aei"l":c;:(eru. 2';:’[::;?::? ‘complejol: C.3. (offadirla  |asi mma ala
£ botén de la filay Iz imagen de una per_sona vebatl:‘an'a la que
& helicéptera velocidad a la hablando y gest ) estd ¢ %
‘; que circula el supondria una sobrecarga
§ Gltimo vehiculo, del canal visual).
=
= % E2.3. Indicar con| 11 [Textooral: AL AZ A3, A4 (no hay texto escrito en | "El semdforo me
; £ un dirculo la (Opcidn A5 B2, B3 |la pantalla); B.1 (noesun  |ayudard a saber si
] 5 Jopcidn de “semiforo™. Gon |C1; C.; contenido extenso o un vehiculo estd en
% semafaro. =S Dpckon c lejo); C.3. (afadirla  |movimiento, estd
= ] e Puds hacer Sparscaen imagen de una persona |frenando o estd
2 botén  |elick en la opcidn semiforo encima &
: g seméforo |'Multicamara” de cada vehiculo, hablando y gest > :
para poner en Puedes combinar supondria una sobrecarga parada”.
= § [dos perspectivas. distintas del canal visual).
i ones.
3 g a
£ n
= g Uso del  |E25. Indicarcon | 10 [Texto oral: A1 A A3 A4 (no hay texto escrito en | "Es como un
T § botén un circule la “Muelle”, Podris |AS5; B2 B.3; |13 pantalla); B.1 (no es un muelle, lo que
5 muelles  |OP€ on de unir _'“’ vehiculos |C.1; C.2; contenido extenso o hacen los primeros
- Unianes m!ﬂlint!. c lejo); C.3. |afadir la vehiculos va
¥ g !DI::“HS muelles. 31 pulsas imagen de una persona transmitiéndose a
o pués hacer (otra vez, y =
8 2 click en la opcién aparecerd otro. habiando y gastualizando foshei ke
5 H multicimara” supondria una sobrecarga  |detras®.
§ para poner en del canal visual).
una perspectiva
4 § e 2 que se
L s laprecien mas.
2
= g
g g Boton radar |[E2.6. Indicar con 6 |Textooral: "le a.1; A.2; 8.3 A4 (no hay texto escrito en | "Puedo tener una
= un circulo 1 ofrece una visién |a5; B2,8.3;  [la pantalla); B.1 (noesun  |visicn general de
= ] jopcian de radar. general detoda | 1.c2; contenido extenso o edma se transmite
% la fita, clando ul complejo); C.3. (afadicla  |o fos demeds
el vehiculo e ;
3 Elrcs® imagen de una persona vehiculos fo que
hablando y gestualizando hogo yo©.
§ supondria una sabrecarga
E del canal visual).
H Botan E2. 7. Indicar con 5  |Testooral: agui AL A ; |A4 (no hay texto escrito en | "Puedo cambiar el
2 medio un circulo la estd 12 opeidn ASiB2:B3: iIa pantalla); B.1 (noesun  |paisaje, adadiendo
é urbano- jopcion de medio “medio urbano o |C.1; C.2; contenido extenso o unos edificios o
a eural urbano-rusal. rural®; complejo); C.3. (afadirla  |quitdndolos”
g imagen de una persona
hablando ¥ Rest ualizando
P ia una sobrecarga
del canal visual).

Botan F2.8. Indicar can 5 |Texto oral: con A4 (o hay texto escrito en | "Puedo poner la

noche-dia  fun cireulola esta otra puedes la pantalla); 8.1 (no esun  |noche o el dia”™
jopcian de noche- camblar contenido extenso o
jdia- noche/dia. complejo); C.3. (afadir la

imagen de una persona

hablando y gestualizando

supondria una sobrecarga

del canal visual).

[Boton salida|E2.9. Indicor con | 3 |Texto oraliy aqul [A L A2 A.3: |A.4 (no hay texto escrito en | "SI le doy o esta

un circule la estd la opeidn de |A5; B2 B.3; la pantalla); B.1 {no es un opcidn salgo del
jopcian de salida. salida. C.1: C.2: idh o A i nt e

complejo); C.3. (afiadir la

imagen de una persona

hablando y gestualizando

supondria una sobrecarga

del canal visual).

Reloj E2.10. Indicar 6 Textooral: el ALAZAZ  Ad(nohay texto escrito en  “Mirando el reloj
con un reloj te permitird A5 B2 B3, |3pantalla); B.1(noesun  puedo saber
recl.'a'.nsu‘o la ver cudnto cLcy contenido extenso o cudnto tiempo
opcién del reloj. tiempo queda. complejo); C.3. (afadirla  queda para

imagen de una persona terminar el nivel”
hablando y gestualizando

supondria una sobrecarga

del canal visual).
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Sesign instruccional
Nivel 1

diga: “Jajat ¥
penzabdis que
ibdis a llegar a

tiempo...

sobrecarga del
canal visual).

Princi
pios
Sub- multi |Principios
Objetivos (Comunicac|objetivos media |multimedia no
de la i6n del para el Apoyo visual | t2 involu |involucrados  |Elaboracién
sesion 1 |objetive |aprendiz {marco) (s) |Apoyo verbal crados|[motivos) cognitiva esperada
| Texto oral. Loz AL |A.d. El semafors mdica
observa el semaforos A.32; |lcontigiidad |cudntos segundos
conteo indican los A3 espacial texte |guedan para gue
regresivo en segundos que |AS; escrito-imagen |pase de ambara
los quedan hasta |B.2; |norequerida, |rojoy de rojoa
semaforos. cambiar de B.3; hay wverde.
color. Siguen un |[C.1; contiguidad
ciclo repetitive: |C.2. temporal texto
ambar-rojo- oral-imagen);
verde. B.1. (la
Observar el explicacién no
jrtemporizader| 11 es larga ni
del semiforo compleia)
| RN V1.1, Texto oral. (A.1; Ad Los vehiculos rojos
escena Los coches dela |A2; [contigiidad del carril de la
muestra izquierda AZ; espacial texto  |izguierda corren
coches rojos aceleran porque|A.5; escrito-imagen |mucho, pere nunca
que aceleran piensan que B3 no requerida,  |consiguen pasar el
¥ pasan al van a llegar al c1; hay semdforo antes de
sujeto. semaforo en c2. contiguidad que se ponga rojo
verde... temporal texto
oral-imagen);
B.1{la
explicacion no
es larga ni
complejza); B.2
g [pre-
entrenamiento
realizade en la
sesion
(incluir el video
de un agente
humano pedria
provocar una
sobrecarga del
canal visual).
_g‘
2
§ E2.2. Los V1.2 Textooral: [A.1; B.1{la Los vehiculos rojos
B coches rojos —pero no llegan |A.2; explicacion no  |del carrl de la
g frenan a tiempo y A3 es larga ni izquierdo gastan
= porgue no tiemen que Al compleja); B.2 |energia
2 llegan nunca frenar. AS; (pre- inutilmente.
# al semaforo Texto escrito: B.3 entrenamiento
% en verde. bocadillo: "jaja! |C.1; realizado en la
2 Y oscreiaisque [C.2.  |sesidn
ﬁ Observar la ibdis a llegar.." anterior); C.3.
-3 velocidad del (incluir el video
3 peloton de de un agente
3 los vehiculos 3 humano podria
o rojos provocar una
g sobrecarga del
E 2 canal visuzl).
= §
& i
3 8
g 2
I £
B =
& Y
% E E2.3. Circular V1.3. Texto oral. |A.1; B.1(a 5i quiero posar &l
= 5 mas lento me Por lo que A2 no iforc en verde,
2 =4 permite pasar correr muche (A3 es larga ni he de correr menes
3’ E los semaforos nomeayudas (A4, |compleja); B2 |que eflos, no mds.
= g sin tener que cumplir mi AS; (pre-
= frenar. objetivo. Texto |B.3  |entrenamiento
5 escrito. c1; |realizado enla
E Bocadillo que 2 sesién
s salga desde mi anterior); C.3.
= vehicule (incluir el video
g. '.H:::-. luego!” de un Igente.
£ Después otre humane podria
= 19 |bocadillo que provocar una
H
g
2
s
=
]
a
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Visién desde |E3.1. La V.4.1. Texto Al |B.1fia Voy rezagado

la camara en Jescena oral. Con la A2, |explicacién no |respecto al primer
[perspectiva  muestra al multicimara Al es largani vehiculo rojo y su
[l] grupo rojo puedo controlar |A.4; compleja); B.2 |grupo, pero veo
llegando la velocidad de |A5; |(pre- que llegaré justo o
antes, pero legada desde |B.3 entrenamiento |punto para el
frenando. El otras C.1; |realizado enla |cambio a verde.
vehiculo perpectivas. c2. sesion
blance circula Texto escrito anterio
mas despacio bocadille "sabio (incluir el video
y llega justo a era el que dijo de un agente
tiempo. u que en la vida humano podria
hay que tener provocar una
paciencia..” sobrecarga del

canal visual).

isicn desde |E3.2. La V.42 Texto Al B (la Voy rezagado
la camara en |escenz oral. Asi AZ; explicacién no |respecto al primer
perspectiva [muestra al controlo la A3 es larga ni vehiculo rojo y su
[2] grupo rojo velocidad de A compleja); B.2 |grupe, pero veo
llegandeo llegada desde |AS; [pre- gue liegaré justo a
antes, pero otras B.3 entrenamiento |punto para el
frenando. El perpectivas. c1; realizado en la |combio o verde.
vehiculo Texto escrito: C2.  |sesion
blanco circula bocadille "sabio anterior]; C.3.
mas despacic era el que dijo [incluir el video
v llega justoa| 4 [queen lavida de un agente
tiempo. hay que tener humana poedria
paciencia...” provocar una

sobrecarga del
canal visual).

IE4.1.. Activar W.5.1. Texto Al (A4

Ya 52 qué tengo

lz opcidn oral. Con la A2; [contighidad gue hacer para que

"semaforos". opcidn Ad; espacial texto  |@parezca un
~semdforos" AS; escrito-imagen [semdfore sobre
activada, B.2 no requerida, |cada coche, me lo
wvamos a ver qué|C.1; hay explicaron en el
PASAan c2. contiguidad video anterior.

temporal texto
oral-imagen);
B.1(la
explicacién no
es larga ni
compleja); B.2
[pre-
entrenamiento
realizado en la
sesion
anterior); C.3.
(incluir el video
de un agente
humzno podriz
provocar una
sobrecarga del
canal visual).




(2) Captar las consecuencias de la estrategia de conduccién sobre el flujo de seguidores,

Zqué pelotdn gasta y comaming menos:?

. ¥

compa

Jbserva lo situocidn en su c

[Cambic a
visién
Inormal.
[Coche blanco
Iya en Cl. S5e

van los

E4.2. La
[@scena
muestra los
Jcambios en

V.5.2. Texto
oral. Como el
wehiculo rojo
tiene que frenar

los af
jde los
fvehiculos
rojos.

en el ] .
&5 un semaforo
en rojo para los
wehiculos que le
siguen.

A4
(contiglidad
espacial texto
escrito-imagen
no requerida,
hay
contiguidad
temporal texto
oral-imagen);
B.1(la
explicacién no
es larga ni
compleja); B.2
(pre-
entrenamiento
realizado en la
sesion
anterior); C.3.
(incluir el video
de un agente
humano podria
provocar una
sobrecarga del
canal visual).

[Como el vehiculo
rojo coge mucha
velocidad, no Nega
al semdforo en
verde y tiene que
|frenar, haciendo
que toda la fila
tenga que frenar
también.

sobre
vehiculos:
cambio
continuo vs
verde
fcontinuo.

E4.3. La
escena
muestra los
cambios en
los semaforos
de los
Jvehiculos

rojos.

V.5.3. Texto
oral. El primer
conductor
determina qué
le pasa a todo
el peloton.

Al
A2,
A3
AS;
B.3
ci;

c.2.

A4
(contigdidad
espacial texto
escrito-imagen
no requerida,
hay
contiguidad
texto

Es como una onda,
se va
transmitiendo a los
vehiculos de
detrds. Lo
ineficiencia del
primero se

al resto

oral-imagen);
B.1(la
explicacién no
es larga ni
compleja); B.2
(pre-
entrenamiento
realizado en la
sesion
anterior); C.3.
(incluir el video
de un agente
humano podria
provocar una
sobrecarga del
canal visual).

E44. La
lescena
la

V.5.4. Texto
oral. Mira el

lpropia fila en
verde en el
jretrovisor.

pelotén?

A4
(contigiidad
espacial texto
escrito-imagen
no requerida,
hay
contiguidad
temporal texto
oral-imagen);
B.1(la
explicacion no
es larga ni
compleja); B.2
(pre-
entrenamiento
realizado en la
sesidn
anterior); C.3.
(incluir el video
de un agente
humano podria
provocar una
sobrecarga del
canal visual).

Todos fluyen en
verde.
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[Vision desde |ES.1. La 5 |V.6.1 Texto Al |A4 Son dos resultados
[camara en escena oral. ¢ Quienes [A2; (contiglidad diferentes, los
lperspectiva  |muestra crees que son  |A.3; espacial texto  |verdes son mas
[1]. Flujo de |ambas filas, mas eficientes? |A5; |escrito-imagen |eficientes: no
jconductores: |una alterada, éQuién gastay (B3 no requerida, |paran, no
jcambio Ia otra contamina C1; |hay contaminan, no
il V3 bl mas? C2. iguidad
Jiujo temporal texto
jcontinuo. oral-imagen];
B.1(ia
explicacion no
es larga ni
compleja); B.2
(pre-
entrenamiento
realizado en la
sesion
anterior); C.3.
{inciuir el video
de un agente
humano podria
PrOVOCar una
sobrecargas del
canal visual).
EE L La 4 V.71 Testo AL |a & |£320 &3 un
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Anexo I11. Ficha de consentimiento informado
Consentimiento Informado para Participantes de Investigacion

El propdsito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes en esta
investigacion con una clara explicacion de la naturaleza de la misma, asi como de su rol en

ella como participantes.

La presente investigacion es conducida por el profesor Antonio Lucas Alba de la Universidad
de Zaragoza. La meta de este estudio es EXAMINAR DISTINTAS RESPUESTAS EN UN
ESCENARIO DE CONDUCCION SIMULADO

La participacion es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacion que se recoja sera
confidencial y no se usara para ningun otro propésito fuera de los de esta investigacion. Sus
respuestas seran codificadas usando un nimero de identificacion y por lo tanto, seran

anonimas.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento
durante su participacion en él. Igualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier momento

sin que eso lo perjudigque en ninguna forma.

Desde este momento le agradecemos su participacion, cuya aceptacion queda expresada en el

siguiente texto:

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion. Reconozco que la informacién que
yo provea en el curso de esta investigacion es estrictamente confidencial y no sera usada
para ningun otro propésito fuera de los de este estudio sin mi consentimiento. He sido
informado de que puedo hacer preguntas sobre el proyecto en cualquier momento y que
puedo retirarme del mismo cuando asi lo decida, sin que esto acarree perjuicio alguno para

mi persona.

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me sera entregada, y que puedo
pedir informacion sobre los resultados de este estudio cuando éste haya concluido. Para

esto, puedo contactar a traves del correo electronico: lucalba@unizar.es.

Nombre del Participante Firma del Participante Fecha

(en letras de imprenta)
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Anexo V. Cuestionario en Google Forms

1262019 Estudic con simulador de conduccién

Estudio con simulador de conduccién

* Required

1. Nombre y apellidos *
2. Edad (afios)

3. Género *
Mark only one oval.

) Mujer

./_
-
) Varén

S

P .
() Prefiero no decirlo

4. ;Tiene carné de conducir? *
Mark only one oval.

) si

F YY"

;\. MNo, lo estoy obteniendo ahora

5. ¢Cuantos afios hace que conduce? *
Mark only one oval.

) Menos de 5 afios

) Entre 6y 15 afios

jpa
|
|/_
() Més de 15 afios

() Noes aplicable

6. Aproximadamente, ;cuantos kilémetros conduce al afio? *
Mark only one oval.

(") Menos de 10000 km al afio

\ Entre 10000 y 20000 km al afio
) Mas de 20000 km al afio

) No es aplicable

Check all that apply
[] Ciudad

| | Autopistarautovia
[ ] Carreteras comarcales o rurales

l__ Mo es aplicable

https://docs.google. comforms/d/1yTOodFwR 41BcH4cxIZivkzCwl Yo Tta 3Uh Xzt Gnd MF &/edit

7. ¢Qué tipo de entornos de conduccién suele frecuentar? (sefiale las oportunas) *

31



1262019 Estudic con simulador de conduccién

Visionado del primer video-tutorial
A continuacion, te pedimos que valores el video 1 utilizando una serie de escalas de respuesta.

8. En general, ;te ha gustado el video? *
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 6 )

Mehagustado () () (O (O (O (O () Nomehagustado

9. ¢ Te ha parecido interesante? *
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 5] 7

Noesinteresante () () () (O (O () () Esinteresante

10. ¢ Te ha parecido corto o largo? *
Mark only one oval.

1 2 3 4

5 6 7
Escoto () () (O OO OO (O () Eshago

11. ¢ Te ha parecido facil de seguir *
Mark only one oval.

<] 6 7
esdificic. ) O O O O O (OO Esfi
12. ¢Quieres verlo otra vez? *

Mark only one oval.

( } Si, me gustaria verlo de nuevo

{ ) MNo, creo que no es necesario

Practica en el nivel 0 del simulador
A continuacién, te pedimos que valores la experiencia en el simulador utilizando una serie de escalas
de respuesta

13. En general, ;te ha gustado la experiencia en el nivel 0 del simulador? *
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 5] T
Mehagustado () ( CO (OO OO O O MNomehagustado

14. ¢ Te ha parecido util lo que se practica? *
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 6 ri
Noesiti C ) C ) CO) ) ) (O () Esai

https://docs.google. comforms/d/1yTOodFwR 41BcH4cxIZivkzCwl Yo Tta 3Uh Xzt Gnd MF &/edit
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1262019 Estudic con simulador de conduccién

15. ¢ Crees que podrias aplicar esto a la vida real? *
Mark only one oval.

1 2 3 4 ] 5} i
creoqueno () () O (O (O O (O creoquesi

16. ¢ Te parece suficiente el tiempo disponible en la simulacién? *
Mark only one oval.

1t 2 3 4 5 6 71
EBscoto (O O O O O O (O Eshrgo

17. ¢ Quieres practicar de nuevo? *
Mark only one oval.

(_} Si, me gustaria volver a practicar

() No, creo que no es necesario

Visionado del segundo video-tutorial
A continuacion, te pedimos que valores el video 2 utilizando una serie de escalas de respuesta.

18. En general, ite ha gustado el video? *
Marik only one oval.

1 2 3 4 5 6 7

Mehagustade () () (D) (O () () () Nomehagustado

18. ¢ Te ha parecido interesante? *
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 6 7
Noesinteresante () () () () () () () Esinteresante

20. ¢ Te ha parecido corto o largo? *
Marik only one oval.

1 2 3 4 5 6 7

Escoto () O O O O O (O Eslago

21. ¢ Te ha parecido ficil de seguir *
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 6 7

Esdifil ) () (OO O O (O (O Esfil

https://docs.google. comforms/d/1yTOodFwR 41BcH4cxIZivkzCwl Yo Tta 3Uh Xzt Gnd MF &/edit k15]
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1262019 Estudic con simulador de conduccién

22, ¢Quieres verlo otra vez? *
Mark only one oval.

() Si, me gustaria verlo de nuevo

L

{ } No, creo que no es necesario

\

Practica en el nivel 1 del simulador
A continuacién, te pedimos que valores la experiencia en el simulador utilizando una serie de escalas
de respuesta

23, En general, ;te ha gustado la experiencia en el nivel 1 del simulador? *
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 6 i

Mehagustado () () (O (O (O (O (O nNomehagustado

24. ¢ Te ha parecido util lo que se practica? *
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 6 [

Noesati ()

)
L
)
./
'

) () () Esai

ra
L

o

25, ¢Crees que podrias aplicar esto a la vida real? *
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 6 7

ceoquenec ) () (O (O (O (O () creoques

e

26. ¢ Te parece suficiente el tiempo disponible en la simulacién? *
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 6 7
Escoto () (O O O O O (O Eshgo

27. ¢Quieres practicar de nuevo? *
Mark only one oval.

() Si, me gustaria volver a practicar

S i
No, creo gue no es necesano

Tu opinion importa
Para finalizar, nos gustaria que respondieses a estas preguntas segln tus impresiones (no es
obligatorio contestar o contestarlas todas).

hitps:iidocs.google.comforms/d/yTOodPwR41BcHAcxIZiVkzCwlYo|Tta 3UhXztGnd MF 8/edit

45
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12/6/2019 Estudio con simulador de conduccién
28, ¢Cudles son las dos cosas mas importantes que aprendiste al usar la simulacién?

29, ¢Crees que la realizacién del estudio te enseiia lo suficientemente bien como para poder
aplicar los conocimientos adquiridos a la conduccién en la vida cotidiana?

30. ¢Hay algo que no te haya quedado claro acerca del estudio?

31. ¢Crees que es eficiente conducir tal y como se plantea en el simulador?

32. ;Tienes alguna propuesta o propuestas de mejora?

iMuchas gracias por tu colaboracién!

Powered by
B Google Forms

hittps://docs.google. comforms/d/yTOod FwR41BcH4cxIZivkzCwlYo|Tta 3UhXztGnd MF &/edit 55
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Anexo V. Ejemplos de las cinco variables recogidas por el WDC

Ejemplo pretest/postest de participante con escasa influencia del Nivel 1.

Speed 1 Speed 2
30 30
20 20
> 5 M/\/\M
0 o
51 1m 1 51 101
Space 1 Space 2
150 150
100 100
o M 50 /—’AN\—N\_\
o 1]
1 51 10 1 51 1
Safety 1 Safety 2
150 150
100 100
50 S0
D —— —_— /\—\_f—/_\,\-‘ 0 - N'W\I_W
1 51 101 1 51 101
Platoon 1 Platoon 2
300 300
200 200
A /\/\/\/\/\/\ i /\/\/\/\/\/\
o i)
1 51 101 1 51 101
Fuel 1 Fuel 2
200 200
I \MMA g \“.MMNMLJ
o 0
1 51 101 1 51 1m
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Ejemplo pretest/postest de participante con influencia del Nivel 1.

Speed 1 Speed 2
30 30
20 20
10 A_/\_/A/\/\/\'\. 10 _,——‘
0 o /_l
1 51 1m 1 51 101
Space 1 Space 2
150 150
100 100
o A_/\_/\/\/\-/\ po
0 0
1 51 101 1 51 101
Safety 1 Safety 2
150 150
100 100
= M 2
0 - 0
1 51 101 1 51 101
Platoon 1 Platoon 2
300 300
200 200
100 /\/\/\/\/\/\ 100 /\,__——.n.—’_j
o 0
1 51 101 1 51 101
Fuel 1 Fuel 2
200 200
= \M 100 \J\\
o 0
1 51 101 1 51 1m
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