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PRESENTACION

Los videojuegos han estado presentes por mas de 50 afios. Hablar del tema suele
provocar polémica, ya que, para algunos son distractores y quitan el tiempo a los
adolescentes. Para otros, quienes estan interesados en el potencial que tienen, los
videojuegos son una herramienta para justamente potencializar otras habilidades y
destrezas que son necesarias para la vida.

El ritmo de vida y el avance de la educacion en el siglo XXI, necesita un cambio de
lo que tradicionalmente se ensefia en los contextos de educacion formal. Los
cambios nunca son faciles y menos cuando se esta acostumbrado a seguir un
modelo que aparentemente ha funcionado por mas de 100 afios.

Con la llegada de la globalizacion y el internet los procesos de comunicacion han
cambiado. Las generaciones mas recientes tienen un estilo de vida en torno a la
tecnologia.

Esta tesis tiene el propdsito de acercar a los docentes al uso e implementacién de
las TIC en la educacién formal, enfocandonos en la asignatura de Historia.

En el primer capitulo se estableceran las bases pedagdgicas que sustentan el uso
de las TIC en la Educacion. Desde las Inteligencias Multiples consideramos que a
través de los videojuegos podemos potenciar todas las Inteligencias y hacer un
cambio en la pedagogia tradicional. Los conocimientos mas valorados son los
l6gico-matematicos y linglisticos, pero cabe mencionar que Howard en sus
estudios propone al menos ocho tipos de inteligencias, las cuales se potencian
con el uso de los videojuegos.

Hablar de la pedagogia tradicional es también hablar del contexto formal de
educacién. Haremos un analisis sobre las caracteristicas del aprendizaje invisible
y como es que lo aparente se vuelve invisible, esto permite acercanos al uso de
las TIC como una herramienta didactica.

Desde la pedagogia social se vera la importancia del derecho al juego. Para
finalizar con algunas caracteristicas de los juegos y como han evolucionado hasta
hablar por primera vez de “videojuegos” y su potencial educativo.

En el capitulo 1l se hara un analisis a profundidad de lo que implica la palabra
videojuego, desde su definicion hasta verlo como un acercamiento al uso de las
TIC para la alfabetizacion digital y como un agente socializador.

Se iniciara con una breve historia de los videojuegos y su evolucion tecnolégica a
lo largo de mas 50 afios, para comprender por qué causan fascinacién en nifios y
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jovenes. También se analizaran los temas recurrentes por los que se rechazan los
videojuegos como la violencia, la sexualidad, las adicciones etc. Mencionando
también la contraparte con los estudios cientificos y psicolégicos que han sido
realizados por autores como Gros, Extberria, Ferguson, Gémez, sobre el potencial
educativo de los videojuegos en la educacion.

En el capitulo Il se expondra la necesidad del cambio en la Didactica de la
Ensefianza de la Historia.

Posteriormente se hard el analisis de los resultados en la aplicacion de los
instrumentos, en este caso se realiz6 una encuesta a alumnos de la Escuela
Secundaria Leyes de Reforma, en Nezahualcéyotl, México.

Con todo lo visto desde el Capitulo | hasta el analisis de los instrumentos de
investigacion, se realizO una planeacién didactica para implementar los
videojuegos como una herramienta pedagogica para ensefiar Historia.



CAPITULO I. TIC EN LA EDUCACION

Se incluye una inteligencia cuando suficientes demonios
aullan.
Howard Gardner

Introduccién

En el primer capitulo se hard una breve descripcion de los fundamentos
pedagdgicos que sustentan el uso de los videojuegos en educacion. Primero se
describiran las inteligencias multiples, dado a que a través de los videojuegos se

pueden potenciar otros tipos de inteligencias.

Se seguira con el andlisis de los contextos de la educacién haciendo una
comparativa entre la educacion formal y la educacion informal, ya que el uso de
videojuegos se realiza desde lo que se llama educacion informal y es necesario
desentrafiar estos conceptos para que las y los profesores conozcan como
pueden utilizar de manera adecuada los videojuegos en la ensefianza de la
Historia. Una vez entendidos los contextos educativos, con ayuda del aprendizaje
invisible, abordaremos el uso de la tecnologia en la educacion en la globalizacion.

Asi, esto permite una cohesién de las teorias mencionadas.

Desde la pedagogia social veremos la importancia de los juegos en la educacion.
También se sefiala que parte del desarrollo humano es el ocio, el cual nos ayuda a
tener una educacion integral, ya que todos tenemos derecho a un momento de
esparcimiento y asimismo de obligaciones sociales e individuales, ademas de que
contribuye a que las docentes eliminen los estereotipos sobre el uso de los juegos

en la educacion.

Para finalizar este capitulo se hara un breve recorrido sobre la evolucion y
caracteristicas del juego, llegando a analizar su importancia en la educacion,

finalmente hablaremos sobre la importancia de la Gamificacién en la Educacion.



l. Inteligencias Mdultiples

El concepto de la palabra inteligencia, ha sido un tema de discusion psicoldgica.
Estudios cientificos y neurobiolégicos han llegado a la identificacion de varias
competencias intelectuales humanas. En 1904 el Primer Ministro de Francia
encargé al psicologo Alfred Binet un método para determinar qué alumnos
necesitaban ayuda y evitar el rezago educativo. Es asi que surgen los primeros
test que podian medir de forma objetiva y cuantificable la inteligencia de las
personas, con una cifra o puntuacion llamada cociente intelectual (CI).

Ochenta afios mas tarde en la Universidad de Harvard, el Psicdlogo Howard
Gardner afirma en sus estudios que hay una limitacién de la palabra inteligencia,
que lo lleva a la propuesta de que hay, por lo menos, ocho tipos de inteligencias
(conforme avanza en sus investigaciones ha continuado ampliando el numero de
inteligencias). Esto abre el campo para investigaciones serias y profundas acerca
del procesamiento de la informacion, ampliando el limite humano mas alla de una

cifra cerrada.

La idea de retomar una sola inteligencia humana no explica por qué en algunas
sociedades y culturas ciertas habilidades son tomadas como una inteligencia. Si
bien la teoria de Howard Gardner tampoco intenta responder a esto, lo que si
ofrece, es una ampliaciéon de las competencias cognitivas. Siguiendo esta linea
psicolégica de estudios, propone en su Teoria de las Inteligencias Multiples (IM)
una ampliacibn de las competencias humanas clasificAndolas segun las
habilidades de cada individuo. Asi, llega a la conclusion: “No existe, y jamas puede
existir una sola lista irrefutable y aceptada en forma universal de las inteligencias
humanas”. (Garder, 2002)

De tal manera, para cada tipo de problema hay diferentes tipos de inteligencias
gue se adaptan a su resolucion. Este postulado se adapta a la definicion cientifica
de inteligencia:

“La inteligencia es la capacidad de entender, asimilar, elaborar informacién y utilizarla para

resolver problemas y parece estar ligada a funciones mentales como percepcién vy
memoria”. (Rodriguez, 2022: 3)



1. Tipos deinteligencias

Hasta el momento existen ocho tipos de inteligencias que el Psicélogo Howard
Gardner reconocio en todos los seres humanos. No hay un orden especifico o

jerarquico de las inteligencias.

C
‘ORP()H,“
<y
e
S

TEORIA DE LAS §
INTELIGENCIAS
MULTIPLES

Imagen tomada de Gardner, 2002: 20

a) Inteligencia lingiistica-verbal

Es la capacidad de dominar el lenguaje para poder comunicarse con los demas de
forma universal. Implica comprender el orden y el significado de las palabras. No
s6lo hace referencia a la habilidad oral, sino a otras formas de comunicacion como

la escritura y/o el gesto corporal. Es una de las inteligencias que se desarrollan

desde temprana edad y es necesaria para el aprendizaje.

Esta inteligencia utiliza ambos hemisferios del cerebro, pero se ubica

principalmente en el cortéx temporal del hemisferio izquierdo en el area de la
Broca, la cual es la encargada de las funciones del lenguaje articulado y la

produccién sonora del mismo.



aire
visuolle
arscolative

Area de Broca
g Area de

Mvade > Wemicke

ascclacion auditiva

Imagen tomada de Arivera: http://psicobiologiadelgenerohomo.blogspot.com/2015/08/area-de-
broca-filogenia-y-ontogenia.html

Ejemplos de esta inteligencia son:

e Contar una historia

e Explicar un tema complejo usando las palabras adecuadas en un orden
l6gico

e Aprender varios idiomas

e Saber disuadir a las demas personas (retoérica)

e Uso del lenguaje para recordar informacién(mnemotecnia)
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Los videojuegos contribuyen al desarrollo de esta inteligencia linguistica-verbal,
cuando se comunican entre los videojuegadores para concretar una secuencia,

para relatar y comprender una secuencia.
b) Inteligencia musical

Es la capacidad de percibir todas las formas musicales, como la composicion, la
interpretacion, la transformacion etc. Las personas con este tipo de inteligencia
tienen sensibilidad al ritmo, el timbre, tono, cadencia en general a los sonidos de la

naturaleza y del medio ambiente.

Su ubicacion neurobioldgica es principalmente en el hemisferio derecho, en el

l6bulo frontal derecho y el I6bulo temporal.

"AulaFacil .com

Imagen tomada de Blanes: s/a: 2

Algunos ejemplos de la aplicacion de esta inteligencia son:

e Intérpretes
e Cantantes

e Compositores
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e Bailarines

e Criticos o jueces

En los videojuegos se encuentran fondos musicales, no como adorno o simple
acompafamiento en las secuencias a lo largo de la historia, sino como un
elemento importante que marca los diferentes momentos en puntos especificos

del videojuego. Lo que contribuye a desarrollar esta inteligencia musical.
c) Inteligencia l6gico-matematica

Es la capacidad de utilizar los nimeros y datos con eficacia. Esta incluye la
sensibilidad a reconocer patrones y relaciones logicas, proposiciones causa-efecto

(si.. entonces), categorizacion, clasificacion deduccion y pruebas de hipotesis.

Por mucho tiempo se consideré como la inteligencia general. Era la mas usada en
test para medir el Coeficiente Intelectual de los individuos (IC). Su ubicacion es del

lado logico-analitico, que culturalmente es el mas apreciado.

En realidad esta inteligencia usa los dos lados de cerebro, del lado izquierdo
porque incluye la habilidad de resolver, solucionar y comprender simbolos
matematicos, (como la inteligencia linguistica) y del lado derecho porgue supone
la habilidad de comprender conceptos abstractos numéricos.

Algunas aplicaciones de esta inteligencia son aquellos oficios y/o profesiones que
requieren del estudio de las matematicas, como el campo de la fisica, la

ingenieria, la economia y en general las ciencias puras.

En los videojuegos también se desarrolla esta inteligencia, tenemos el caso de
Age of Empires, donde los videojuegadores tienen que planear de forma precisa
los requerimientos de comida y otros productos para cada comunidad, por lo que
se desarrollan las matematicas, la estadistica, la légica, la administracion, la

proyeccion futura.
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d) Inteligencia espacial

Abarca la capacidad de pensar en mas de dos dimensiones, es la habilidad de
comprender y entender los objetos en el espacio visual. En otras palabras es la
habilidad de observar el mundo de manera precisa y llevar a cabo
transformaciones basadas en la percepcion. Implica sensibilidad al color y como

las formas en el espacio se relacionan con el medio.

En personas diestras el hemisferio derecho es el encargado del célculo espacial.
Para las personas que tienen mas desarrollado este tipo de inteligencia, es facil
recordar fotos y/o escenas, ademas de que tiene la habilidad de ordenar ideas,
hacer mapas mentales y detectar detalles, por lo que son buenos en las artes

visuales como: Arquitectos, artistas, inventores y jugadores de ajedrez.

Los videojugadores desarrollan esta inteligencia, porque para realizar
correctamente las secuencias tienen que hacer mapas mentales, detectar detalles,

recordar imagenes y/o escenas para continuar y terminar el videojuego.
e) Inteligencia corporal

Abarca la habilidad de poder expresarse, aprender y resolver problemas a través
del movimiento de cuerpo. El control del movimiento corporal se localiza en la

corteza motora y cada hemisferio controla la parte opuesta.

Esta capacidad se ocupa para hacer actividades que requieren esfuerzo fisico,
rapidez, flexibilidad, coordinacion motriz y equilibrio. Las personas que tienen este
tipo de inteligencia son buenas para los deportes asi como los profesionistas
mimos, bailarines y oficios que ocupan sus manos para la fabricacién de objetos

como escultores, artesanos mecanicos e inclusive cirujanos.

Varios videojuegos estan disefiados para desarrollar esta inteligencia, ya que se
centran en el baile y otras habilidades motoras que ademas requieren

coordinacion motriz gruesa.
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f) Inteligencia interpersonal

Abarca la capacidad de empatizar con los demas, fijandose en los aspectos que
son importantes para otros, como los sentimientos, motivaciones, historia
personal, perspectiva etc. Puede incluir la sensibilidad para distinguir expresiones

faciales como los gestos y tonos de voces.

Esta inteligencia la desarrollan aquellas personas que les gusta trabajar con un
grupo numeroso de individuos, pues les gusta conversar y aprender de las

experiencias de los demas.

En particular, los videojuegos que se juegan en linea desarrollan esta inteligencia,
ya que necesitan coordinarse en equipos para concretar un videojuego, asimismo,
en los videojuegos con consolas también pueden establecerse equipos, que

necesitan comunicarse, organizarse en equipos para lograr el objetivo propuesto.
g) Inteligencia naturalista

Abarca la capacidad de vincular y diferenciar los aspectos de la naturaleza con la
vida diaria, como los fendmenos relacionados con el clima, la vida silvestre y
aspectos geograficos. Esta inteligencia es mas apegada a la evolucion y desarrollo
del ser humano y se considera de importancia por tratarse de una de las

inteligencias esenciales para la supervivencia.

Las personas gque tienen esta inteligencia disfrutan de actividades al aire libre
como acampar, ir de caminata, cuidar de animales, plantas y los objetos en

general de la naturaleza.

Existen videojuegos que tienen el objetivo de concientizar a los videojugadores
sobre la importancia del cuidado de la naturaleza, por lo cual desarrollan esta
inteligencia naturalista. Un ejemplo es SimCity, en el cual los videojugadores son
responsables de administrar una ciudad y toman decisiones para no afectar el

medio ambiente, asi como existe este videojuego hay muchos otros.
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h) Inteligencia intrapersonal

Es el autoconocimiento y la capacidad de actuar segun ese conocimiento. Incluye
la sensibilidad para obtener una imagen precisa de uno mismo, los puntos fuertes
y las limitaciones, la conciencia de los estados de animo, temperamentos y deseos

interiores.

Sin duda, los videojuegos contribuyen a desarrollar esta inteligencia, ya que, los
videojugadores tienen que conocer sus puntos fuertes y sus limitaciones para

lograr terminar de manera certera las secuencias del videojuego hasta finalizarlo.

1.2 Aprendizaje Informal

Hablar de aprendizaje informal al inicio es confuso. Esto debido a que es un
término que recientemente se estd empleando para referirse a contextos o
situaciones de aprendizaje que pasan fuera de las instituciones educativas, una de
las razones es que se creia que el aprendizaje so6lo pasa dentro de las escuelas,

como si fuera un proceso restringido a la seriedad de las escuelas.

Nos remontaremos a los origenes del concepto aprendizaje informal. Para ello
iremos a los paises desarrollados. En 1947se utilizé por primera vez el concepto
de educacion no formal para dar respuesta a los fallos de los sistemas educativos
formales. En otro momento, durante la década de los setenta, como resultado de
investigaciones socioculturales y teorias del aprendizaje se traslada a los procesos
de enseflanza que los individuos ponen en movimiento para adquirir
conocimientos. Es decir, se toma en cuenta la participacién activa y el control del
individuo sobre su propio aprendizaje fuera de las instituciones educativas

formales.

A finales de los afios ochentas, algunas organizaciones comienzan a definir la
educacion formal como la impartida en escuelas, colegios e instituciones de
formacion; la no formal es la que corresponde a grupos y asociaciones de la

sociedad civil y la informal cubria todo lo demas.
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Para hacer una distincion veremos diferentes posiciones y definiciones. El término
aprendizaje informal fue introducido por Knowles en Informa Adult Education
(1950), asimismo Dewey a principios de siglo XX ya habia fomentado précticas de

aprendizaje informal.

Mas focalizado en los procesos cognitivos que en los ambientes de aprendizaje,
Schugurensky (2000), propone tres formas de aprendizaje informal utilizando

criterios como la intencionalidad y la conciencia:

1. “Autodirigido: refiere a un aprendizaje consciente e intencional, que se desarrolla de forma
individual o como parte de un grupo, sin la ayuda de un facilitador

2. Incidental: es un aprendizaje no intencional, pero la persona es consciente de la
experiencia que se produce cuando él no tiene ninguna intencion previa de aprender algo

3. Socializado: es inconsciente y no intencional, precisamente cuando las personas
interiorizan nuevas actitudes, habilidades, comportamientos, etc.” (4)

Otros autores (Alva da Silva y Ferreira) sostienen que:“el aprendizaje informal es
el proceso por el cual las personas adquieren los conocimientos, habilidades y
actitudes con la experiencia cotidiana y la exposicion al medio ambiente en el que
viven”. Livingstone (1999 en Schugurensky, 2000) considera que el aprendizaje
informal puede definirse como una actividad que involucra la busqueda de
comprension, conocimiento o habilidades que ocurren fuera de los planes de
estudio de las instituciones educativas o los cursos y/o talleres ofrecidos por
agencias educativas o sociales. Es decir, el aprendizaje informal incluye al
aprendizaje que se produce fuera del curriculo formal y no formal, de instituciones

y programas educativos.

Cabe resaltar otras concepciones que estan relacionadas con el aprendizaje
informal para su entendimiento: aprendizaje permanente, aprendizaje para la vida

y aprendizaje invisible.

La idea de aprendizaje permanente surge de la idea de que la educacion es un
estado permanente, que al pasar de los afios adquiere diferentes particularidades.
Se refiere a la adquisicion de competencias, actitudes y habilidades del uso de la

informacion en las diferentes etapas de la vida.
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El aprendizaje para la vida esta vinculado al que llevamos a cabo de manera
rutinaria, a través de diversos entornos sociales y actividades extracurriculares.
Este aprendizaje se desarrolla a través de la experiencia humana y el
funcionamiento cultural de las comunidades y de la sociedad. Aqui se adquieren
creencias, valores sociales y se refleja la moral y lo ético. Basicamente lo que se
plantea en este tipo de aprendizaje es que la base de la vida funcional, es la
cultura, la cual, se adquiere a lo largo del tiempo, desde que nacemos hasta que

somos miembros funcionales de la sociedad.

El aprendizaje invisible estd mas relacionado al uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC). El aprendizaje invisible es definido por Cobo
(2011):
“Como una propuesta que procura integrar diversos enfoques en relacién con un nuevo
paradigma de aprendizaje y desarrollo del capital humano. Considerando el impacto de los

avances tecnolégicos y las transformaciones de la educacién formal, no formal e informal,
como aquellos metaespacios intermedios”. (6)

1.3 Aprendizaje invisible

Con la llegada de la globalizacion, el crecimiento de los medios masivos de
comunicaciéon y el incremento de la poblacibn mundial, la educacién ha quedado
expuesta a intereses que dejan un nudo ciego que se manifiesta de diferentes
maneras. Pensar en una sociedad del conocimiento para dar respuestas a la
demanda académica del siglo XXI, es también re-pensar los modelos educativos

gue los docentes usan en las aulas.

No se trata s6lo de agregar las TIC en los procesos educativos o que el modelo
tradicional vaya a desaparecer por completo, tampoco se trata de crear una nueva
teoria que cambie la ecologia de la educacidon interponiéndose sobre otros
paradigmas. Cobo y Moravec en su libro Aprendizaje Invisible, sostienen que
aprendemos no solo a través de las experiencias formales sino también de los
contextos de educacién no formal e informal. Este enfoque tiene como finalidad
que los individuos adquieran habilidades y destrezas que se adapten al contexto
social, tomando las TIC como medio para adquirir estas competencias digitales.
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Bajo esta premisa se busca re-pensar la formacion de los alumnos para la

creacion de futuros relevantes.

El aprendizaje invisible no pretende dar una nueva teoria, como lo explica Cobo:

“Aprendizaje invisible no pretende proponer una teoria como tal, sino una
metateoria capaz de integrar diferentes ideas y perspectivas. Es por ello por lo que
hemos querido denominar un protoparadigma, que se encuentra en fase beta y en
plena etapa de construccion”. (9)

Desde el punto de vista de Cobo se trata de un dialogo abierto y proactivo que
busca repensar los limites que ha adoptado la educacion. Es necesario ampliar las
dimensiones del aprendizaje y considerar lo informal y no formal con el fin de

construir vinculos laxos entre estos espacios de educacion.

Otros conceptos que nos ayudan a entender este tipo de aprendizaje son el
conocimiento explicito y tacito. El primer tipo de conocimiento es sencillo de
codificar o verbalizar e inclusive de observar, puede ser en libros, revistas etc. El
segundo, llamado conocimiento tacito, es el que se adquiere a través de la
experiencia, por esto mismo es mas complejo de sistematizar. Este ultimo, desde
el aprendizaje invisible, se fomenta desde habilidades que parecieran ocultas a

primera vista. En parte por eso es un aprendizaje invisible.

Desde la ecologia convivimos en un ambiente al cual nosotros nos debemos
adaptar y usar de la manera mas eficiente las herramientas con las que contamos.
Es probable que estas nuevas habilidades se desarrollen mediante el uso de las
TIC, ademas de que fomentan otra perspectiva de la educacién mas alld de una

estandarizacion del conocimiento.

Para esclarecer todo lo anterior expuesto vamos a ver algunos puntos clave para

entender mas este concepto de aprendizaje invisible.
1) Las competencias no evidentes resultan invisibles en los entornos formales

A un contexto de educacion formal le corresponde un aprendizaje lineal, con una

estandarizacion de las competencias que debe adquirir.
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“Los sistemas de evaluacion de la educacion formal no necesariamente incentivan
“otros™ procesos de aprendizaje. Desafortunadamente, muchos de los instrumentos
tradicionalmente utilizados para evaluar conocimientos estimulan el repetir y
memorizar aquellos contenidos que dicta el profesor o que estan apuntados en el libro
de texto”.(11)

2) Las TIC se hacen invisibles

Hablando de la ecologia, para las nuevas generaciones los avances tecnoldgicos
y cientificos no representan mas que el ambiente en el que se desenvuelven.
Mientras que para generaciones anteriores el entorno ha cambiado. Por ejemplo,
cuando se usa PowerPoint para realizar diapositivas se hace uso de una
tecnologia y errbneamente se piensa que es una innovacion, pero hay que

recordar que la paqueteria de Office tiene mas de treinta afios de existencia.

El proceso de apropiacion tecnoldgica va en relacion con la edad de usuario. Los
maestros jovenes o en formacion estan en contacto con las TIC, por lo que el
sistema infiere que para eliminar esta brecha digital se necesitarian docentes mas
jovenes en las aulas. Pero esto conlleva a pensar que cualquier herramienta se
vuelve obsoleta al paso del tiempo con las innovaciones constantes de la
tecnologia. La formacién pedagogica debe estimular la capacidad humana de
producir nuevos conocimientos, tomando en cuenta la infinita posibilidad del
avance tecnoldgico, sin estancarse en una sola tecnologia. Pensar en el futuro de
la educacion es pensar en las antiguas practicas didacticas y re-pensar el

ambiente en que se desenvuelven nuestros alumnos en el presente y en el futuro.
3) Las competencias adquiridas en entornos informales son invisibles

Las evaluaciones exigidas por el sistema se enfocan en otros parametros,
midiendo conocimientos estandarizados, como las pruebas PISA donde participan
mas de 41 paises con el propésito de examinar los conocimientos de los jovenes

para su vida adulta.

La pregunta es ¢Qué tipo de conocimientos se miden? Hablando del contexto
donde surgen los test, s0lo se miden las habilidades que se piensa que tienen
gue ver con el Coeficiente Intelectual. Si hablamos de la educacion informal

surgen preguntas sobre el uso de la tecnologia en ambientes de socializaciéon
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como el hogar o con los amigos. Es decir, ¢con qué fines se usan las TIC? ¢So6lo

se ven como medios de comunicacion o de entretenimiento?

Depende del docente ensefiarle al alumno saber aprovechar las TIC, ciertamente
parece otra vez que las habilidades dependen del contexto formal, pero es

justamente lo que se busca en esta metateoria, unir lo formal con lo informal.
4) Las competencias digitales resultan invisibles

Las competencias digitales juegan un papel esencial en el desarrollo de la
educacion del siglo XXI. Diferentes paises hacen esfuerzos para dar relevancia al

desarrollo de estas.

Desde la perspectiva de Cobo:

“El desafio de las competencias digitales es que requieren ser estimuladas
mediante experiencias practicas. Ademas de conocer la funcionalidad instrumental
de un software o dispositivo, se requiere ser capaz de aplicar el pensamiento
complejo para resolver problemas de diversas maneras. Es decir, invisibilizar las
tecnologias y ser capaz de generar, conectar y diseminar el conocimiento
creado”.(12)

El aprendizaje de las competencias digitales ocurre en la vida cotidiana. Podemos
aprender muchas cosas por interés o por necesidad, en el caso de la apropiaciéon
de las TIC se han vuelto parte esencial de nuestra vida diaria, que se aprenden
haciendo. No se toma un curso formal o clases para saber como usar las redes

sociales, como jugar en linea o0 como buscar un video tutorial.

La mayoria de nosotros aprendimos a usar las herramientas tecnoldgicas a través
del aprendizaje por pares, por prueba y error o experimentacion activa. Se
aprende de manera social a hacer uso eficiente de dispositivos mdviles,

computadoras etc.
5) Hay ciertas practicas empleadas en la escuela que podrian invisibilizarse

En los contextos de educacion formal hay practicas antipedagoégicas que deberian
ser expuestas. En la actualidad hay docentes que siguen aplicando las mismas

secuencias didacticas de un método que ya no funciona en el sistema actual.
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Las evaluaciones actualmente usadas privilegian la memoria sobre otras
capacidades, muchas respuestas, pero poco andlisis y compresion, no dan
espacio al aprendizaje colectivo. Esto se debe a la mala concepcién adoptada por

las escuelas sobre la memoria.

Las escuelas se estan volviendo lugares donde las aulas cada vez estdn mas
llenas de alumnos y los docentes no cuentan con la infraestructura para brindar

una educacion de calidad.

No se trata de que el hecho de recordar resulte perjudicial; por el contrario, es
tremendamente Util, pero en muchos casos ese recurso resulta ineficiente, puesto
que se obliga a memorizar informacién que hoy puede consultarse de muy diversas
maneras. Hoy el uso eficiente de la memoria y la retencion de informacién pueden
reforzarse mediante todo tipo de dispositivos portatiles”. (13)

Las tendencias pedagobgicas actuales dan protagonismo al aprendizaje
significativo y las red personal del los alumnos. Asi pues se acepta que en lo
informal puede haber un aprendizaje significativo. Los videojuegos son una moda
gue ha estado presente en los nifios y jovenes. Reconocer y saber cuales son los
gustos y habitos de los alumnos fuera del aula permite a los docentes adaptarse a

las necesidades y tendencias tecnoldgicas y educativas.

El uso de los videojuegos en la educacion formal tiende a hacer visibles los
conocimientos adquiridos desde la educacion informal. Comprender y utilizar los
videojuegos con objetivos especificos de aprendizaje contribuye a un aprendizaje

significativo que reuna lo mejor de cada modalidad educativa.

1.4 Pedagogia del Ocio

El ocio dentro de la educacion social tiene dos lados, uno que reivindica el ocio
como una forma de educar y educarse en la cotidianidad de la sociedad, que es
importante para el desarrollo, el bienestar y la calidad de vida de las personas. Del
otro lado tenemos un argumento sobre la necesidad de que la educacion ponga
énfasis en los valores del ocio como experiencia civica, mediante una propuesta
gue fortalezca la formacién integral de las personas, desde la etapa de la infancia,
hasta la vejez, en los diferentes contextos sociales, como la familia, la escuela y la

sociedad.
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Las actividades que realizamos durante nuestro tiempo nos construyen como
personas que estan dentro de una sociedad. El tiempo es, en muchas de sus
dimensiones, un concepto clave para el pensamiento y la vida, que nos da una

orientacion para administrar qué hacer, como y cuando hacerlo.

Gbomez (2014) expone acerca del tiempo:

“Las ideas del tiempo no son innatas, no se aprenden de un modo automatico, sino
que son intelectuales, que van de la intuicion a los saberes, de lo mesurable a lo
vivido, del olvido a la memoria. Un tiempo de tiempos que las sociedades han ido
configurando como una estructura compleja y plural que adquirimos y empleamos
como un mecanismo de adaptacion, regulacion y saber en los que nos
socializamos, expresamos e integramos”. (35)

El tiempo siempre serd un enigma al que varios autores tratan de dar respuestas,
ya sea desde la filosofia, fisica, literatura, sociologia, geografia, psicologia,
matematica etc., otras investigaciones ilustran al tiempo como un fendmeno

natural que puede ser lineal o ciclico, relativo o subjetivo.

Aunque seamos libres y el tiempo aparentemente es nuestro, vivimos sometidos a
estructuras como la jornada laboral, jornada escolar, tiempo libre. etc.,
haciéndonos cada dia mas dependientes del reloj, de los horarios, del calendario,
de las etapas del desarrollo humano, infancia, adolescencia, adultez y vejez. Todo
es parte de una organizacion social, los comportamientos y habitos son también
parte de la condiciébn humana, pero de caracter individual.

Gbomez (2014) agrega:

“No obstante, vivimos con la conviccion de que nuestra sociedad ha mejorado
significantemente determinados aspectos que son, cuantitativa y cualitativamente,
importantes en las relaciones que las personas mantienen con el tiempo,
generandose nuevas posibilidades en la eleccion y gesta de los sistemas
temporales: la flexibilidad sustituye a la rigidez, la autonomia a la dependencia, la
relatividad al mecanismo, el presente al pasado”. (36)

El ocio es una oportunidad de armonizar el derecho del tiempo, que ha de
relacionarse fundamentalmente con la libertad del individuo, con la libertad de
escoger las formas de actividad que mantienen y refuerzan el sentimiento y la

voluntad de cada uno.

22



Durante las ultimas décadas se han trazado varias tendencias que Zuzanek (1980)

resume en cuatro perspectivas:

e La primera, de orientacion filoséfico-educativa, considera que ocio y tiempo
libre son factores importantes en el desarrollo integral de los seres
humanos, en particular a través de actividades como el deporte o el juego

e La segunda, sitla el analisis de ambos fendmenos en las respuestas que
han de darse a los problemas sociales, como algo que debe ser
garantizado y promovido por la sociedad, sin pasar por alto que puede
fomentar la pasividad y la privacidad, contribuir a la alienacion de las
personas o derivar en actividades violentas y delictivas

e Latercera, contempla el ocio y el tiempo libre como dimensiones basicas de
la vida cotidiana, tomando en consideracién los habitos y comportamientos
socioculturales y su incidencia en los procesos de desarrollo comunitario

¢ Finalmente, la cuarta perspectiva valora el ocio y el tiempo libre como
ambitos de aplicacion y expansién pedagogica-social, idoneos para
promover experiencias o iniciativas con fines educativos, culturales y

terapéuticos.(Gémez, 2014: 37)

Mas que un tiempo, el ocio es: una oportunidad para activar y desarrollar todas las
facultades de la experiencia humana, mas alla de una simple ocupacién del tiempo
excedente o un descanso, como se suele manejar de manera casual. De ahi que

la idea convencional del ocio esté basada en el sujeto pasivo.

El ocio implica la autonomia y la capacidad de decisién de las personas sobre lo
que realizan con su tiempo libre. Para convertir el tiempo libre en ocio es
necesario sentir la libertad de eleccidon que invoca a un discurso teoérico-practico
de la ética en la educacion. Como forma de expresion, su practica tendra sentido
cuando se respeten los derechos, seamos ciudadanos activos y criticos.
Alejandose asi del también llamado ocio que se relaciona con el consumo de
sustancias toxicas, delitos y procrastinar, acciones que fomentan la desigualdad

contrariando los principios éticos de justicia y equidad.
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Otra de las caracteristicas del ocio es su expansion de lo individual a lo colectivo,
es decir que pasa de ser un ideal filos6fico a un esquema de produccion,
distribucién y consumo de la economia global. A medida que el ocio se convierte
en un negocio, van surgiendo preocupaciones de los ciudadanos de las
aspiraciones e interés, asi como del modelo de vida. Aspectos intimos que afectan
a la salud, los hobbies, la cultura, el arte, los valores, etc. Esto es un punto de
partida para la educacién social en un escenario pedagdgico emergente, que

requiere nuevas estrategias didacticas.

Con la llegada de las TIC se hizo una mezcla de los tiempos de trabajo con el
ocio, es decir, que la movilidad de la informacién abrié espacios y ritmos que

rompen las barreras medibles del tiempo.

En las sociedades contemporaneas, los llamados tiempos libres incrementaron su
protagonismo en la vida cotidiana de las personas y del estilo de vida. Su
significacion en la realidad humana orienta a nuevas posibilidades. Lo importante
del ocio no son las actividades, sino la significacion que tiene para las personas,
pues es un tiempo de y para uno mismo, implicando un modo de estar e incluso de

ser y hacer.

Una educacion del tiempo libre no es tarea sencilla, como se ha reflejado en la
Carta Internacional para la Educacion del Ocio:
“Se trata de un area especifica de la experiencia humana, con sus beneficios
propios, entre ellos, la libertad de eleccion, la creatividad, la satisfaccion, el disfrute
y el placer... una educacion en la que, considerando la diversidad de intereses en
cada momento del ciclo vital se facilite “el desarrollo de valores, actitudes,
conocimientos y habilidades de ocio...de modo que se pueda disponer de las

destrezas suficientes para vivir experiencia de ocio de calidad”. (International
Charter for Leisure Education, 1993: 244

Las actividades realizadas durante el ocio deben ser elegidas y no impuestas por
ningun estado de necesidad y deben ser actividades sin fines de lucro, pues la
Gnica recompensa inmediata es la participacion misma. Es poner énfasis en la
consideracion del ocio como un fin en si mismo, alcanzando la realizacion de algo
sin pretender otra cosa a cambio. En este sentido Cuenca (Gémez, 2014: 42)

resume los fines del ocio en las siguientes dimensiones:
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e Ludica: ejemplificada en las experiencias ligadas al juego y la diversion,
también en las practicas deportivas, en la recreacion, las aficiones y otros
pasatiempos, en cualquier momento de la vida

e Creativa: se configura en torno a la experiencia artistica, expresiva y
cultural, relacionando el ocio con diferentes manifestaciones de la expresion
estética, musical, icdnica, etc. Siempre entendiendo la creatividad como la
produccion de respuestas novedosas mediante formas y contenidos que
tienen algun tipo de significado para las personas o para las realidades en
las que viven

e Festiva-comunitaria: considerada como una manifestacion de la identidad
cultural y social, la fiesta —en su sentido tradicional y moderno— es
concebida como una muestra extraordinaria del ocio compartido, frente a
las vivencias mas individuales de éste

e Ambiental-ecoldgica: aparece vinculada al desarrollo de la recreacion al aire
libre, integrada en los contornos de la naturaleza y/o del mundo urbano

e Solidaria: considera el ocio como una vivencia social, inclusiva,
comprometida y altruista, en la que predomina la voluntad de cooperar
desinteresadamente en tareas de ayuda a otras personas o colectivos, en

particular a aquéllos que muestran carencias o0 necesidades.(42)

Esta es s6lo una clasificacion del ocio y no se reduce sélo a ella. Se requiere de
nuevas estructuras que visibilicen la educacién social dentro y fuera de las

instituciones escolares.

Que el ocio y el tiempo libre sean fundamentales en la educacién y el bienestar
social de los individuos, lo convierte en un derecho social. El ocio representa un

exponente directo o indirecto de la calidad de vida.

Como se ha venido sefialando, histéricamente el tiempo libre representa una
conquista social, exigida por los obreros plasmados en los avances de las politicas
y legislaciones sociales. Hoy, dificilmente se puede concebir al ciudadano sin la
condicion del derecho al tiempo libre. Al respecto, en la Tercera Generacion de los

Derechos Humanos se relaciona el derecho al ocio con el desarrollo personal y
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colectivo. El reconocimiento de este derecho considera al ocio como un derecho
humano béasico equiparable a otros derechos fundamentales como el derecho a la

salud, el trabajo o la educacion.

El objetivo de la pedagogia del ocio en las escuelas es desarrollar habilidades
actitudes y conocimientos que procuren la integracion de las dimensiones fisicas,

cognitivas y afectivas que estan presentes en la personalidad de los alumnos.

En la Carta Internacional para la Educacién del Ocio (1993) en su apartado de los

contextos escolares, propone actuaciones como las siguientes:

“Identificar el contenido del ocio que existe en cada asignatura del curriculo y las
actividades extracurriculares; incluir asignaturas que sean apropiadas y relevantes
para el estudio del ocio, directa e indirectamente; promover la incorporacién del
tema del ocio en todas las actividades educativas y culturales, dentro y fuera de la
escuela. Ademas, en lo que respecta a los métodos de ensefianza aprendizaje,
considera que la educacion del ocio debe incluir la facilitacion, animacion,
aprendizaje experiencial y creativo, experimentacion personal, auto aprendizaje,
disertacion y consejo”. (47)

Desde este punto de vista el ocio es un ambito del desarrollo humano que resulta
determinante para la libertad, la equidad, la experiencia y sobre todo las

responsabilidades civicas.

El uso de los videojuegos en la educacion formal apunta lo que desde la didactica
es relevante, la gamificacién de la educacion, esto es el uso de los juegos para

lograr aprendizajes significativos, gratos en el alumnado.

1.6 El Juego en la Educacion

El derecho al juego esta reconocido en la Declaracion de los Derechos del Nifio,
adoptados por la Asamblea de la Organizacién de Naciones Unidas (ONU) el 30
de noviembre de 1959, la cual en el principio 7 sefala: “El nifo debera disfrutar
plenamente de juegos y recreaciones; la sociedad y las autoridades publicas se

esforzaran por promover el goce de este derecho”.

El juego es definido por diferentes autores, vamos a revisar algunas concepciones

y similitudes.
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Freire (1989) dice sobre el juego educacional: “el nifio es un ser humano bien
diferenciado de los animales irracionales que vemos en el zooldgico o el circo. Los

nifios son para ser educados no adiestrados.

Otros autores como Guy Jacquin y Pugmire-stoy (1996), definen el juego como
una actividad que exige enfrentar la percepcion de la realidad y el mundo
imaginario. Ademas de que este estimula la personalidad al situarse ante su

realidad y la de otros.

Gimeno y Pérez (2003) dicen que las caracteristicas propias del juego permiten al
nifio o adulto expresar lo que en la vida real no le es posible. Un clima de libertad y
de ausencia de coaccion es indispensable en el transcurso de cualquier juego.

Los juegos no son para los nifilos un simple pasatiempo, a través de estos
adquieren conocimiento del mundo por medio de sus propias emociones. Crean
especulaciones con respecto a como sera su vida, mas adelante hara uso de su

raciocinio y encontrara el vinculo entre el juego y la vida.
Caracteristicas del juego:

e Eljugador se preocupa por el resultado de su actividad

Permite la creacion de roles que dan lugar a representar imagenes del
mundo real

e Facilita el desarrollo de una actitud espontanea y de libertad

e Permite prepararse psicolégicamente para enfrentarse al futuro

e Incrementa la capacidad de fantasear sin la realidad, ya que los nifios
juegan a ser héroes, villanos, papa, mama, imitando lo que observan de los
adultos

e Es una necesidad biopsicologica, ya que se aprende a manejar el cuerpo y
coémo se desenvuelve en su medio

e La socializacion para los nifios es divertida, voluntaria y no es obligatoria
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¢Por qué es importante el juego?

Hay un vinculo estrecho entre la infancia, el juego, el juguete y el desarrollo socio-
histérico del hombre. En la prehistoria, los nifios tenian que viajar junto con sus
tribus némadas, por lo que no habia tiempo para jugar, sélo para sobrevivir en la
austeridad, por lo que en este periodo historico, la infancia pas6é desapercibida.
Con la llegada de la agricultura y de las primeras civilizaciones agricolas los nifios
tenian que incorporarse al trabajo productivo, para ello:

“se les daban instrumentos apropiados a su tamafio para que cooperaran, en la

medida de sus posibilidades fisicas al trabajo, en correspondencia con sus

destrezas motoras, no constituian aln juguetes, sino herramientas de trabajo a

escala reducida: el cuchillo cortaba, la maza golpeaba, por o que solamente eran
reproducciones a menor escala del instrumento real”.(s/a,2010: 2)

Con el desarrollo exponencial de las sociedades llegaron los excedentes, por lo
que el tiempo dedicado al trabajo era menor y mas complejo, los nifios ya no
necesitaban trabajar en el campo, por lo que paulatinamente se dio un proceso de
socializacion enfocada en el desarrollo psiquico. Los hombres empezaron a crear
objetos que replicaban el instrumento de trabajo de la vida real, pero que ya no
servia para hacer la accion, sino para practicarla y después en la vida adulta

aplicarla:

“esto planted la necesidad, en el desarrollo del individuo, de una etapa
preparatoria, en la cual los nifios y nifias se encuentren y ejerciten para su vida
futura, surgiendo la infancia como periodo de dicha preparacién. De esta manera,
la infancia, el juego y el juguete surgen al unisono en el devenir evolutivo del
hombre, y van a caracterizar la primera fase de preparacion para la accion
productiva que los nifios han de tener cuando alcancen la edad adulta”.(s/a, 2010:
2)

Beneficios del juego:

e Satisface las necesidades basicas del esfuerzo fisico

e Esuna manera de expresar sus deseos

e Se da una maduracion de las ideas

e Es un canal de expresion de sentimientos, tanto negativos, como positivos,
logrando asi un equilibrio emocional

e Con los juegos de roles se prepara para la vida adulta
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Teorias sobre el juego

Para Karl Groos (1902), filésofo y psicologo, el juego es objeto de una
investigacion psicolégica especial, siendo el primero en constatar el papel del
juego como fenbmeno de desarrollo del pensamiento y la actividad.(4)

El juego es un pre-ejercicio de las actividades de la vida adulta, porque a través de
este se adquieren capacidades que preparan al nifio a realizar las actividades que
desempeiiara de adulto. El juego tiene una funcion simbdlica, trayendo contenidos
que son inaccesibles para los sujetos, por ejemplo, jugar con mufecos,

cuidandolos, como si se tratara de un nifio de verdad.

En resumen, Groos define que la naturaleza del juego es biolégica e intuitiva y que
prepara al nifio para enfrentar la etapa de adulto, es decir, lo que hace con un

mufieco lo hard con un bebé cuando sea grande.

Para Piaget (1956) el juego forma parte de la inteligencia del nifio o nifia, porque
representa la asimilaciéon funcional o reproductiva de la realidad, segun cada etapa

evolutiva del individuo.

En su Teoria de los Estadios, Piaget asocia tres estructuras con las fases

evolutivas del pensamiento humano:

e Eljuego es simple ejercicio (parecido al animal)
e Eljuego simbdlico (abstracto, ficticio)

e Eljuego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo)

Lev Vigotsky (1924) dice que la naturaleza y origen del juego es de caracter social,
a través del juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y las

pulsaciones internas individuales.

En su teoria, Vigotsky propone dos lineas de cambio evolutivo: una bioldgica que
corresponde a la preservacion y reproduccion de la especie y otra de tipo

sociocultural, para formar parte del grupo social y de la cultura.
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Finalmente establece que:“el juego es una actividad social, en la cual gracias a la
cooperacion con otros nifios y nifias, se logran adquirir papeles o roles que son

complementarios al propio”.(6)

Desde la institucionalizacion de la Educacion y su confinamiento en las escuelas
se hizo a un lado el juego que como sefialan distintos autores reconocidos por sus
aportaciones a la esfera educativa el juego es importante en el aprendizaje. Lo

gue fundamenta el uso de los videojuegos en los procesos educativos formales.

1.7 TIC en Educacién

Las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion o mas conocidas por su
abreviacion TIC, son el conjunto de tecnologias que permiten el acceso,
produccion, tratamiento y difusiéon de la informacion presentada en diferentes

cbdigos, como textos, imagenes, sonido.

Las TIC se conciben como el universo de dos conjuntos: de las Tecnologias de la
Informacién tradicionales constituidas principalmente por la television, la radio y la
telefonia, y de las Tecnologias de la Comunicacién, caracterizadas por la
digitalizacion de los contenidos (informética de las comunicaciones e interfaces)
gue permiten la comunicaciéon uno a uno, uno a muchos, muchos a uno, muchos,

al mismo tiempo o en tiempo diferido.

Actualmente, la computadora junto con el internet son los exponentes maximos de
las TIC. A través de ellos podemos modificar, almacenar, proteger y recuperar
informacion. En esta época resultan Utiles porque la sociedad moderna se
caracteriza por la veloz difusion de la informacion. Gracias a los avances

cientificos y tecnoldgicos podemos estar intercomunicados todo el tiempo.
Algunas de las ventajas que ofrecen las TIC son:

1. Desarrollo tecnologico: permiten acceder a herramientas y técnicas
avanzadas que aceleran procesos y tareas rutinarias de las empresas
2. Dinamismo: las TIC estan en constante evolucion y agregan mas funciones

a si mismas, lo que propicia su organizacion
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3.

Interactividad: sirven como puentes y conexiones. Sus caracteristicas le
permiten interactuar en canales de ida y vuelta. Actualmente las escuelas,
universidades e instituciones ofrecen a las personas plataformas de
ensefianza en linea asistidas por las TIC para estimular el aprendizaje

Grandes volumenes de informacion: El big data ha estimulado el
crecimiento en muchos ambitos de la sociedad: educativo, empresarial,

politico etc., s6lo por mencionar algunos

Las caracteristicas de las TIC identificadas por Cabero (1998) son:

“Inmaterialidad. En lineas generales podemos decir que las TIC realizan la creacién
(aunque en algunos casos sin referentes reales, como pueden ser las simulaciones), el
proceso y la comunicacion de la informacién. Esta informacion es basicamente inmaterial y
puede ser llevada de forma transparente e instantanea a lugares lejanos

Interactividad. Es posiblemente la caracteristica mas importante de las TIC para su
aplicaciéon en el campo educativo. Mediante las TIC se consigue un intercambio de
informacion entre el usuario y el ordenador. Esta caracteristica permite adaptar los
recursos utilizados a las necesidades y caracteristicas de los sujetos, en funcién de la
interaccién concreta del sujeto con el ordenador

Interconexion. Hace referencia a la creacion de nuevas posibilidades tecnolégicas a partir
de la conexion entre dos tecnologias. Por ejemplo, la telematica es la interconexién entre la
informatica y las tecnologias de comunicacion, propiciando con ello, nuevos recursos como
el correo electronico, los IRC, etc.

Instantaneidad. Las redes de comunicacion y su integracion con la informatica, han
posibilitado el uso de servicios que permiten la comunicacién y transmision de la
informacion, entre lugares alejados fisicamente, de forma rapida

Elevados parametros de calidad de imagen y sonido. El proceso y transmisién de la
informacion abarca todo tipo de informacion: textual, imagen y sonido, por lo que los
avances han ido encaminados a conseguir transmisiones multimedia de gran calidad, lo
cual ha sido facilitado por el proceso de digitalizacion

Digitalizacién. Su objetivo es que la informacién de distinto tipo (sonidos, texto, imagenes,
animaciones, etc.) pueda ser transmitida por los mismos medios al estar representada en
un formato Unico universal. En algunos casos, por ejemplo, los sonidos, la transmisiéon
tradicional se hace de forma analdogica y para que puedan comunicarse de forma
consistente por medio de las redes telematicas es necesaria su transcripcion a una
codificacion digital, que en este caso realiza bien un soporte de hardware como el MODEM
0 un soporte de software para la digitalizacion

Mayor Influencia sobre los procesos que sobre los productos. Es posible que el uso de
diferentes aplicaciones de las TIC presente una influencia sobre los procesos mentales que
realizan los usuarios para la adquisicion de conocimientos, mas que sobre los propios
conocimientos adquiridos. En los distintos andlisis realizados, sobre la Sociedad de la
Informacién, se remarca la enorme importancia de la inmensidad de informacién a la que
permite acceder Internet. En cambio, muy diversos autores han sefalado justamente el
efecto negativo de la proliferacién de la informacién, los problemas de la calidad de la
misma y la evolucién hacia aspectos evidentemente sociales, pero menos ricos en
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potencialidad educativa —econdmicos, comerciales, ludicos, etc.-. No obstante, como otros
muchos sefalan, las posibilidades que brindan las TIC suponen un cambio cualitativo en
los procesos mas que en los productos. Ya hemos sefialado el notable incremento del
papel activo de cada sujeto, puesto que puede y debe aprender a construir su propio
conocimiento sobre una base mucho mas amplia y rica. Por otro lado, un sujeto no soélo
dispone, a partir de las TIC, de una “masa” de informacién para construir su conocimiento
sino que, ademas, puede construirlo en forma colectiva, asociandose a otros sujetos o
grupos. Estas dos dimensiones basicas (mayor grado de protagonismo por parte de cada
individuo y facilidades para la actuacién colectiva) son las que suponen una modificacién
cuantitativa y cualitativa de los procesos personales y educativos en la utilizacién de las
TIC

Penetracién en todos los sectores (culturales, econdmicos, educativos, industriales...). El
impacto de las TIC no se refleja Unicamente en un individuo, grupo, sector o pais, sino que,
se extiende al conjunto de las sociedades del planeta. Los propios conceptos de ‘la
sociedad de la informacién” y “la globalizacion”, tratan de referirse a este proceso. Asi, los
efectos se extenderan a todos los habitantes, grupos e instituciones lo que conlleva
importantes cambios, cuya complejidad esta en el debate social hoy en dia

Innovacién. Las TIC estan produciendo una innovacion y cambio constante en todos los
ambitos sociales. Sin embargo, es de sefialar que estos cambios no siempre indican un
rechazo a las tecnologias 0 medios anteriores, sino que, en algunos casos, se produce una
especie de simbiosis con otros medios. Por ejemplo, el uso de la correspondencia personal
se habia reducido ampliamente con la aparicion del teléfono, pero el uso y potencialidades
del correo electrénico ha llevado a un resurgimiento de la correspondencia personal
Tendencia hacia la automatizacion. La propia complejidad empuja a la aparicion de
diferentes posibilidades y herramientas que permiten un manejo automético de la
informacion en diversas actividades personales, profesionales y sociales. La necesidad de
disponer de informacion estructurada hace que se desarrollen gestores personales o
corporativos con distintos fines y de acuerdo con unos determinados principios

Diversidad. La utilidad de las tecnologias puede ser muy diversa, desde la mera
comunicacién entre personas, hasta el proceso de la informacion para crear informaciones
nuevas”. (1-13)

La introduccion de las TIC en la sociedad ha traido cambios significativos. Desde

la pedagogia social se deben de aprovechar de manera integral para un desarrollo

que impulse el potencial humano en sus diferentes dimensiones para alcanzar la

prosperidad con equidad, transparencia y justicia social.

Esmeralda (2008) en la revista Educare menciona:

Es preciso considerar que las TIC no son neutras, positivas 0 negativas; son simplemente
lo que el usuario haga de ellas; no obstante, si quedan oscilando en la nada, pueden
favorecer las desigualdades sociales, por lo que es preferible asumirlas con
responsabilidad y darles una orientacion positiva en beneficio del desarrollo integral de las
comunidades. (157)

El acceso a las TIC, por si solo no soluciona las problematicas sociales a las que

nos enfrentamos dia a dia, pareciera que se han vuelto parte de la vida cotidiana
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pero son las personas las que transforman la realidad. Hay que promover un uso
correcto de los recursos disponibles para erradicar las brechas generacionales y
digitales.

La apropiacion de las TIC, consiste en los cambios que producen para el bien
social, cuando se mejora la calidad de la educacion, cuando se promueve el
avance cientifico, cuando se respetan las leyes y reglas, es ahi cuando
contribuyen al desarrollo social. No se trata de forzar el uso de las TIC, se trata de
implementar estrategias conforme a los contextos que se viven en todos los

grupos de la sociedad.

El Dr. Martin Alfonso (2022) comenta:

“Si las TIC llegan a las aulas como recursos didacticos, no es tanto por sus incuestionables
ventajas o por la demanda del profesorado como por el discurso tecnoldgico dominante
gue las impone como imprescindibles, «transparentes» y como signo de modernidad. La
innovacion tecnoldgica se confunde a menudo con innovacion educativa. Tanto en la
integracion curricular de las tecnologias multimedia como en la formacion del profesorado
se pone el énfasis en el dominio de las tecnologias y se olvidan las competencias socio-
comunicativas que estas permiten y condicionan. En el caso del docente, la capacitacién
tecnolégica se acompafia a veces de una dimension didactica que analiza ventajas e
inconvenientes de los nuevos medios como recursos, pero casi nunca se llega a plantear la
necesidad de incorporar a las aulas la reflexién sobre el papel y trascendencia de esos
medios para la educacién ciudadana

Al integrar las TIC en el area educativa se valora las posibilidades didacticas en

relacion con fines de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Segun Jaime (2003) la integracién curricular es:

“El proceso de hacerlas enteramente parte del curriculum, como parte de un todo,
permeandolas con los principios educativos y la didactica que conforman el engranaje del
aprender. Ello fundamentalmente implica un uso arménico y funcional para un propésito del
aprender especifico en un dominio o una disciplina curricular”. (54)

Expertos en integracion curricular afirman que las TIC son una extension de los
planes y programas educativos y no una alternativa para borrarlos por completo.
Es una mezcla de la experiencia docente y la adaptacion a las necesidades de las

nuevas generaciones.
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Una adecuada integracion de las TIC debe plantearse no como instrumental, sino

como acciones y procesos educativos, de manera que sea mas significativo el

aprendizaje de los alumnos en el aula escolar.

Hay tres niveles para llegar a la integracion de las TIC: Apresto, uso e integracion.

Apresto: Es dar el primer paso en el conocimiento y uso. Este primer nivel
consiste en explorar y descubrir las potencialidades de las TIC. Es un
primer acercamiento para vencer el miedo que se tiene

Uso: Este nivel implica conocerlas y usarlas para la vida cotidiana, pero sin
llegar a un propoésito curricular claro. Los docentes deben adquirir las
habilidades y competencias digitales para preparar clases, realizar la carga
administrativa y la construccion del aprendizaje, entendiéndolas como una
extension de la cognicion

Integracion: Es la adaptacion de las TIC en la Educacion con el propdsito
explicito de aprender. Es cuando los alumnos adquieren conocimientos
asistidos por un Software educativo. Consiste en la incorporacion y la
articulacion pedagogica de las TIC en el aula. Implica también la
apropiacion de forma invisible, centrandose en aprender y no en las TIC tal

cual. (57)
A

-

Integracidn

Com plej dad

Uso

Tiesrmpo

Imagen tomada de Sanchez, s/a: 4 http://www.c5.cl/mici/pag/papers/inegr_curr.pdf
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1.7.1 Gamificacion

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los
juegos al ambito educativo con el fin de obtener mejores resultados: sirve para
mejorar algunas habilidades concretas. Es un término que ha adquirido

popularidad en los ultimos afios, sobre todo en los entornos digitales y educativos.

La gamificacion consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas de disefio
de juegos en contexto, que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver
problemas. (Zichermann & Cunningham, 2011; Werbach & Hunter, 2012: 1)

Los objetivos de la gamificacién son:

e Fidelizacién: crear un vinculo entre alumno y contenido
e Motivacion: ser una herramienta contra el aburrimiento

e Optimizar y recompensar al alumno en aquellas tareas en las que no hay

ningun incentivo mas que el propio aprendizaje
Virginia en el blog Educativa escribe:

“El modelo del juego realmente funciona porque consigue motivar a los alumnos,
desarrollando un mayor compromiso de las personas e incentivando el animo de
superacién. Se utilizan una serie de técnicas mecénicas y dinamicas extrapoladas de los
juegos”.

La idea principal de la gamificacion no es crear un juego propiamente, sino saber

aprovechar las mecanicas de los juegos dentro del aula para promover un

ambiente de aprendizaje ludico.

Es importante diferenciar entre juego y jugar, el primero implica un sistema
implicito de reglas para que los jugadores puedan alcanzar metas y resultados,
por lo tanto tiene una estructura. El juego se encuentra separado del mundo real,
uno de los propdsitos de la gamificacion es justamente acercar al sujeto a ese
contexto. Por otro lado jugar es tener libertad dentro del propio juego para poder

disfrutar de la accién propia de divertirse.

Con el avance de los medios de comunicacién y juegos en linea, asi como su

expansién y masificacion, la practica docente se ha vuelto mas desafiante. La
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integracion de la gamificacion en el aula es derivada del medio en el cual las
nuevas generaciones de alumnos son parte activa del proceso de ensefianza-

aprendizaje.
Ventajas de la gamificacion:

e Activa la motivacién por el aprendizaje

e Retroalimenta

e Genera mayor retencion de la informacion
e Compromiso con el aprendizaje

e Resultados medibles

e Se fortalecen las habilidades digitales

e Se promueve la autonomia

e Conectividad en el espacio online

De manera ineludible hay que incorporar en la educacion la gamificacion, en

particular, los videojuegos.

1.7.2 Serious Games

Los serious games son juegos disefiados con un proposito formativo mas que
como medio de entretenimiento. Desde aprender matematicas o un nuevo idioma

asi como prevenir el bullying o reducir el estrés.

La expresion serious 0 en espafol serio, se usa para clasificar aquellos

videojuegos en el sector educativo, cientifico, médico, en la ingenieria y la politica.

El termino fue inventado en 1970 por Clark C. investigador estadounidense y autor
del libro Serios Games, en donde explora las diferentes formas en las que los
juegos se pueden implementar en el proceso de ensefianza-aprendizaje, sin dejar

de lado la diversion y el placer.

El primer juego considerado dentro de esta categoria fue Oregon Trail.

Desarrollado por Don Rawitsch, Bill Heinemann y Paul Dillenbeger en 1971. Se
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disefio para ensefar a los nifios de las escuelas estadounidenses, sobre la vida de

los pioneros de la Ruta de Oregén del Siglo XIX.

En el juego se asume el rol de un lider de vagon que tiene que guiar a un grupo de

colonos desde Missouri hasta el Valle de Williamette por la ruta de Oregon de
1848.
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Imagen recuperada de https://blog.richmond.edu/livesofmaps/2014/10/03/1018/

La eficacia de los Serios Games esta relacionada con su calidad. Por eso deben
tener dos elementos para que su potencial sea lo mas efectivo posible: la narrativa

y la interactividad.

Narrativa: contar con una historia que enganche, favorecera que los jugadores no
abandonen el proyecto y se impliguen mas con él. Tener un argumento solido

garantiza una mayor inmersion y motivacion, lo que refleja mejores resultados.

Interactividad: permitir que exista comunicacion y dialogo entre el juego y el

jugador y gue la respuesta sea inmediata, ya que asi se reflejan los resultados tan
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pronto como se toma una decision. Esto proporciona un feedback valioso

mediante el cual se puede aprender de los errores e ir mejorando con la practica.

En este capitulo vimos las bases tedricas pedagdgicas que fundamentan la
presente investigacion. Quiero hacer hincapié en que se retoma en todo momento
la importancia del juego desde una perspectiva social, entendiéndolo como un
acto social al que todos tenemos derecho. Esto lleva a repensar y replantear la

labor docente y los contextos de aprendizajes.

Con la llegada de las TIC y de la globalizacién hubo un cambio en la forma de vivir
y experimentar la realidad, los avances tecnolégicos ayudaron a la movilidad de la
informacion, es asi que también tienen impacto en la educacion. No sélo se trata
de implementar estrategias pedagdgicas innovadoras, sino como expone Cobo
con el aprendizaje invisible, que los alumnos adquieran las habilidades necesarias

para adaptarse al contexto social.

Repensar la docencia es también considerar que hay diferentes tipos de
aprendizaje como lo expone Howard en su teoria de las Inteligencias Multiples. No
es una teoria que limita al alumno a una educacion bancaria, donde solo se trata
de adquirir conocimientos, sino de descubrir que todos tenemos el potencial de
aprender de distintas formas. Desafortunadamente la sociedad ha creido que solo
lo que se ensefa en los contextos de educacion formal (escuelas) es lo valido y lo
gue por mucho tiempo se consider6 como muy importante, lo I6gico-matematico y
lo linglistico-verbal. Dejando de lado otras habilidades que se pueden desarrollar
y potenciar por otros medios.

El juego también sera un eje central. En este primer capitulo se explico el origen
del juego y como paso de ser una actividad humana de mero entretenimiento a
explorar y analizar que el juego también es una forma de expresion del ser

humano y la importancia de incluirlo en los procesos educativos formales.

Con la gamificacion se pretende aplicar las mecanicas de los juegos en el ambito
educativo para propiciar un ambiente de aprendizaje, donde los alumnos sientan la

inmersion y obtengan conocimientos para la vida. Junto con los Seriuos Games, la
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gamificacién puede presentar contenidos de manera novedosa y estimulante a
diferencia de cuando se presentan de manera tradicional, que suelen ser tediosos
y aburridos para los alumnos. En especial con las materias de Ciencias Sociales,
como Historia, Geografia, etc, que por su naturaleza en si misma son complejas

de explicar y entender.

En el siguiente capitulo se presentara una breve historia de los videojuegos en
cuanto al avance tecnolégico, asi como sus aportaciones educativas, es
importante retomarlo porque pareciera que los videojuegos sélo son un medio de
entretenimiento, pero en realidad sus origenes son un proyecto escolar que,

pasando los afios, se analiza su potencial en el ambito educativo.
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CAPITULO II.VIDEOJUEGOS EN LA ENSENANZA DE LA HISTORIA

Introduccién

En este capitulo se hara énfasis en la parte de los videojuegos. Se iniciara con
algunas definiciones de la palabra videojuego, para seguir con la historia del

desarrollo tecnoldgico de los videojuegos.

Es importante hacer el recorrido de la evolucion de los videojuegos, que para la
década de los afios setentas se dio un boom, se volvi6 una moda y muchas
personas empezaron a ver las desventajas que estos traian para la poblacién mas
joven, pues se consideraba que solo quitaban el tiempo y que eran un factor de
distractores, ya que, le dedicaban mas tiempo que al estudio, acompafiado de que
las escenas de los videojuegos eran muy explicitas. Con el paso del tiempo el
gobierno establecié un lineamiento para la distribucién de los videojuegos, cada
pais establecié criterios para que los consumidores hicieran una compra

inteligente.

Para los ultimos afios de la década de los ochenta y a inicios de los noventa
alrededor del mundo la comunidad gamer empez6 a tomar relevancia. Junto con la
globalizacion y la llegada del internet, los gamers se consolidaron como un grupo

urbano.

A partir de las dltimas dos décadas, los estudios cientificos y psicoldgicos tratan
de demostrar todas las ventajas y posibilidades que los videojuegos tienen. El
altimo punto a tratar una vez entendida la complejidad de los videojuegos, son los
videojuegos de corte histérico, entendidos estos como aquéllos que tienen una
narrativa de un contexto especifico, que pueden ser aprovechados en la

ensefanza de la Historia.
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Antecedentes

Hay diferentes conceptos del videojuego, a continuacion se veran los mas

completos, que atienden a lo que comunmente se acepta como un videojuego.

Pérez Porto (2010) describe que un videojuego es una aplicacion orientada al
entretenimiento que, a través de ciertos mandos o controles, permiten simular
experiencias en la pantalla de un televisor, una computadora u otro dispositivo

electrénico.

Para Rodriguez Dangeolo (2022) los videojuegos, son juegos electrénicos en los
que estan involucradas una o mas personas interactuando entre si, es decir, es
todo tipo de juego interactivo que su base principal es entretener y divertir por un
lapso de tiempo prolongado, utilizando soportes de interface como las
computadoras, las videoconsolas, las consolas portatiles o0 maquinas recreativas,
también sefala que el programa informatico del juego permite ser participativo de
una experiencia que en la realidad no se puede hacer, como los juegos de rol.

2.1 Historia de los videojuegos

Para entender la complejidad de los videojuegos, hay que iniciar con un repaso
por su evolucion, iniciado como un proyecto escolar hasta convertirse en el
representante maximo del entretenimiento. Este breve recorrido histérico de los
videojuegos en cuanto a su enriguecimiento tecnolégico permite entender la
fascinacion de nifios y jovenes, ya que, se han complejizado y desarrollan muchas
habilidades que impactan en las inteligencias de quienes videojuegan, permitiendo
crear retos cognitivos que estimulan las inteligencias mudltiples de los seres

humanos.

Los primeros afios fueron la etapa mas rastica, una primera fecha fue el inicio de
la década de los cincuenta donde Alexander S. Douglas desarrollo a través de un
sistema de vectores una version computarizada del clasico juego Tic, Tac, Toe, el
cual permitia jugar contra la computadora o enfrentar a otro jugador. En 1958

William Higginn Bothamcon con la ayuda de un programa de célculo de
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trayectorias y un osciloscopio, crea Tennis For Two, un simulador de tenis de

mesa.

Después Rusell cre6 Spacewars, un juego para computadora usando gréaficos
vectoriales. Este fue el primero en tener un éxito mediano fuera del ambito
universitario, pues la jugabilidad permitia a dos personas controlar naves
espaciales a través de un mando. Se tiene registro que el primer campeonato
(1972) se celebro en este sistema. Su cddigo y programacién fueron la inspiracion
de otros juegos como el popular Asteroids.

Un afio importante para la industria de los videojuegos fue1966, Ralph Baer, Albert
Maricon y Ted Dabney desarrollaron el proyecto Fox and Hounds que dio vida al
videojuego domeéstico. El proyecto evoluciondé hasta convertirse en Magnavox
Odissey, siendo este el primer sistema casero que se conectaba a la television, el

cual permitia jugar diferentes titulos que estaban pregrabados en el sistema.

La década de los setenta o llamada la era dorada de los arcades, fue determinante
para la industria. Los arcades eran un tipo de consola que se exhibia en lugares
publicos como plazas, bares, salones de fiestas, etc, que fueron la piedra angular
de los avances técnicos y econdmicos. En estos sistemas debutaron juegos como
Pac-man, Tron, Galaga, Donkey Kong, Centipide, Mario Bros, Q*bert (juegos que
con el paso del tiempo se les llamo clasicos), ademas de que por primera vez se

adaptaron juegos de peliculas y de tiras coOmicas.

En esta era dorada también hicieron su debut empresas como Konami, Namco,
Midway y otras que fueron las encargadas de crear y distribuir titulos. Algunas de
las propuestas aprovecharon las mejoras de los llamados sistemas de 8-bits,
introduciendo mecéanicas hasta entonces no vistas. Juegos de lucha, de deportes,
de plataforma, etc, fueron los favoritos de los jugadores. La aparicion de Mortal
Kombat -juego de luchas-, provoco, debido a su violencia explicita, que el gobierno
de Estados Unidos impusiera una clasificacion de acuerdo con el contenido que

presentaban los juegos.
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Aunque todo parecia ir bien para la industria, en 1983 lleg6 lo que se conoce como
la crisis del videojuego, afectando principalmente al mercado norteamericano y
canadiense, la era dorada de los arcades llego a su final. La tecnologia superé con
creces los microprocesadores y chips que las consolas de primera y segunda

generacion utilizaron.

Japodn apostaria por el mercado de las consolas domésticas o caseras. Poco antes
de la crisis del videojuego en 1983, compafiias como Sega y Nintendo estaban
experimentando el terreno. Pero, sin duda, la que domind por muchos afos el

mercado domeéstico fue el sistema ATARI.

Tras tener el camino despejado y aprovechando la popularidad de las consolas
domésticas, surgieron otro tipo de propuestas como la Famicom, llamada NES
(Nintendo Entertaiment Sistem), consola que alcanzé la gloria como el principal

sistema de videojuegos en el mercado global.

El diferenciador que utilizé Nintendo fue crear lo que se conoce como la primera
mascota de una empresa: Mario Bros. Lo que realmente hizo especial al juego de
solitario de Mario es que después de tantos afios, se tenia una meta a alcanzar.
Con el primer titulo de Mario Bros en solitario se cambié la férmula y ahora se
tenia un objetivo, los personajes pasan a tener una personalidad y un trasfondo.

Otros sistemas como la Sega Saturn apostaron, a diferencia de la NES que usaba
cartuchos, por CD-ROM que tenian una capacidad de almacenamiento superior, lo
que permitia aprovechar los nuevos procesadores y alcanzar una mejor calidad
grafica. Asi empezé la primera guerra de consolas. Sega lanzé al mercado su

mascota Sonic (un erizo azul), esperando competir contra Mario Bros.

Ambas consolas dominaban el mercado del entretenimiento, pero la aparicion de
la PC (Computadora Personal) supuso un riesgo para ambas empresas. Este es
otro punto clave en la historia de las consolas, se le conoce como la revolucién

3D, lo que termina con la generacion de consolas de 16 bits.

43



Una de las ultimas joyas de esta generacion fue la SNES (Super Nintedo
Entertrainment Sistem), que dejé titulos como Super Mario Bros, Killer Instint y la
trilogia de Mortal Kombat, entre otros titulos que tomaron inspiracién de la cultura
moderna para lanzar juegos inspirados en caricaturas de esa época como The

Simpson y Teenages Mutant Ninja Turtles.

La nueva generacion nacida en los afios 1990-1999 trajo mejoras graficas sin
precedentes. La creaciébn de entornos tridimensionales caus6 furor entre las
audiencias y la critica especializada. Las consolas de 32 Bits fueron también un
boom mediético, pues los juegos ofrecian una inmersion dentro de los mapas y las
campafas de los juegos. Titulos como Doom, Wolfenstein, Mario 64, se ganaron

la aceptacion de la audiencia rapidamente.

La consola Playstation de Sony que era un prototipo de teleférico lector de CD-
ROM para el SNES, marcé a la generacion de los 90, sus procesadores y la
capacidad grafica del lector de discos permitié que las compafias desarrolladoras
explotaran el software de la PS1. La nueva competencia de consolas se centro en
el Nintedo64 y el PS1 de Sony. Sega en un intento desesperado lanzaria la
Dreamcast, pero no convencié a los jugadores, pues la presentacion de la consola
no fue del agrado del publico, sus mandos era incomodos y los juegos que tenia

en su catalogo era limitado.

Segun la revista virtual de Hobby Consolas dentro los titulos mas famosos de la
generacion de 32- Bits para Nintendo se encuentran:

Mario Bros (1997)

Zelda: Ocarina Of Time (1998)
Golden Eye (1997)

Mario Kart (1997)

Perfect Dark (2000)

Banjo Kazooie (1998)

Zelda Majoras Mask (2000)
Lylat Wars (1997)
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9. Turok 2 (1998)

10. Paper Mario (2001)

11. Mario Tennis 64 (2000)
12.Wave Race (1997)
13.1080° Snowboarding (1998)
14.Blast Corp (1997)

15. International Superstar Soccer 64 (1997)
16. Star Wars Rogue Squadron
17.Resident Evil 2 (1998)

18. Super Smash Bros (1999)
19. Donkey Kong 64 (1999)

20. Mario Party (1999)

Para finales de la década de los noventa la consola mas popular era la PS1,
presentando juegos como la primera trilogia de Resident Evil (Capcom), Gran
Turismo (Polyphony Digital) y Metal Gear Solid. Se considera la videoconsola mas

exitosa de la quinta generacion tanto en ventas como en popularidad.

La clave del éxito del PS1 fue que a diferencia de otras consolas de la misma
generacion Sony, no so6lo aproveché el Software, sino también el Hardware. En un
principio el control no estaba adaptado para juegos tridimensionales, por lo que el
control original no tenia mas que las flechas en el lado izquierdo y los botones,
equis, cuadrado, circulo y triangulo del lado derecho, en el centro los botones de
pausa y opciones. Después de una reedicion del mando se afiadieron un par de
Pads analdgicos (palancas), uno para el movimiento y otro para observar el
entorno, ademas de la implementacién de un motor interno que era interactivo con
los juegos, segun lo que pasaba en el juego el control vibraba, por ejemplo, si el
personaje era herido o recibia algun tipo de golpe, el control vibraba, dando asi un
paso mas en la inmersion de los jugadores, esta innovacion estuvo presente en

las siguientes generaciones no solo de la empresa Sony.

La memory card también fue otra implementacion de Sony, creada para almacenar

las partidas de diversos juegos, para entonces los juegos solian ser mas largos de
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lo usual y se podrian tardar horas en completarlos, asi la memory card se volvio

fundamental para los jugadores.

Antes, la Unica forma de completar un juego era a travées de cddigos, las unidades
externas de almacenamiento no existian, los cartuchos apenas y contaban con
espacio para correr el juego. Hay una brecha que los mismos gamers marcaron.
Antes de la 5ta generacion de consolas, los juegos solian ser mas dificiles, lo que
ahora denominamos juegos retro y a los que mas afectdé fue a los jugadores
Hardcore y profesional, eran mas complicados en todos los sentidos. Debido a las
limitantes de almacenamiento, la mayoria de los juegos no tenian Checkpoint o
punto de salvado, lo que hacia acabar un juego al 100%, un esfuerzo de mucho
tiempo y dedicacion. Si perdias a la mitad de un nivel tenias que repetir todo el

nivel.

Otra de las caracteristicas de los juegos retro son la dificultad de la inteligencia
artificial, aqui podemos hacer un énfasis en que para acabar un nivel de juegos
casuales como Pac-man, Galaga, Donkey Kong, Centipede, etc, habia que
analizar los patrones de los enemigos y tener una destreza manual-visual para

poder coordinar movimientos.

Pacman se ha vuelto un icono de la cultura pop. Sus apariciones y menciones se
extienden a otros juegos en forma de cameo, en peliculas, en caricaturas,
peluches etc. A lo largo de su historia el universo de Pacman se ha ido
expandiendo, creando asi mas personajes, como Ms Pacman, esposa de Pacman,

Profesor Pacman, Pacman Jr.

Otro de los juegos retro que tienen importancia para la industria del videojuego es
el famoso Donkey Kong. Nacido en 1981, técnicamente es el segundo juego de
plataformas. A través de sus sencillas mecanicas supo introducir conceptos
novedosos para su época. Su estilo de juego sentd las bases de mecanicas
basicas como la habilidad del salto. También aqui hace su primera aparicion el

personaje Mario Bros, icono mundial de la compafia Nintendo.
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Por muchos afios las arcades abarcaron un amplio mercado a nivel mundial
iniciando en Japon, posteriormente en Europa, llegando a Estados Unidos y
finalmente haciendo entrada en Latinoamérica. En el caso del mercado
latinoamericano su inicio no es el esperado pero, poco a poco, los adolescentes y
el publico infantil, adoptaron los videojuegos. Las arcades tuvieron su época de
oro a inicios de la década de los ochenta y en tan solo 10 afios desaparecieron,
esto debido a la sobreproduccién de juegos, eran tantos los juegos que en
ocasiones la calidad de estos era pésima, se hacian titulos de muchas series y
peliculas solo para complacer a Hollywood. Sin duda, esto marca casi el final de

los arcades, ademés de que en China la tecnologia avanzaba rapido.

A la par de la desaparicion de los arcades, para complacer las demandas de los
jugadores mas allegados, surgié otro mundo dentro del mercado, las consolas
portatiles, las cuales consistian en versiones de las consolas caseras pero
adaptadas para ser llevadas en un bolsillo. Un primer acercamiento por parte de
Nintendo fue el Game and Watch que como su nombre lo indica tenia el tamafio
de un reloj, a través de la pantalla integrada al sistema se podia jugar el primer
Mario Bros. La funcion de estas portétiles era hacer portabilidades de sus
consolas caseras y llevarlas a sistemas que los jugadores pudieran cargar a
cualquier lado.

El mercado de las portatiles domind por mas de una década las consolas de
Nintendo. Los mismos desarrolladores del Game and Watch, el 21 de abril de
1989 presentaron el Game Boy. Un sistema que en sus primeros afios fue
controversial, su pantalla monocromética y el tamafio muy pequefio hicieron que
los costos de produccion fueran bajos. A finales del afio ya se habian vendido mas
118 millones de unidades de todo el mundo. Convirtiéndose por muchos afios
como la consola méas vendida. La popularidad de este sistema se debié en gran

parte por el juego de Pokémon.

La respuesta de Sony para entrar a la guerra de consolas portatiles fue el PSP
(Playstation portable). De disefio parecido a un Gameboy, el PSP incluia una

pantalla y los clasicos botones del dualshock,incluyendo unsoftware que le
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permitia emular juegos de PS1, PS2 y algunos titulos exclusivos para la consola,

comoMetal Gear Solid, God of War etc.

Para su entrada en la siguiente generacién de consolas la compafiia Nintendo,
lanzé al mercado la consola Nintendo Ds, un cambio completo tanto en Hardware
como Software, introduciendo por primera vez una pantalla tactil, lo que permitia
una interaccion diferente a lo que se habia ofrecido. Este sistema es considerado

como el mas amigable con los jugadores.

En el afio 2005 las consolas entraron a la era moderna, el Xbox 360, el PS3 de
Sony, el Wii de Nintendo marcaron la entrada a los juegos de alta definicién y la
implementacion de juegos multiplayer en consolas caseras. Aunque las tres eran
de capacidades de graficas similares, cada una tenia un diferenciador, por
ejemplo, el Wii contaba con controles remotos sensibles al movimiento, haciendo
gue los juegos fueran mas interactivos que nunca, ayudando a atraer a un publico
mas amplio. El Xbox implement6 el accesorio llamado Kinect, una camara con
sensor de movimiento que no necesitaba mandos adicionales (lamentablemente
no tuvo el éxito esperado). El PS3 para aprovechar el poder grafico de su sistema,

implemento el reproductor Blu-ray.

De aqui en adelante, los juegos tomaron un cambio radical, enfocandose mas en
el modo multiplayer que en el modo historia. Algunos estudios centraron su
desarrollo en ofrecer una buena conexién para disfrutar de los modos online.
Aprovechando las ventajas de la globalizacién y del internet, los videojuegos se
volvieron un fenémeno no sélo de la comunidad gamer, poco a poco han
expandido al desarrollo e innovacion tecnolégica al mercado laboral y hay gente

gue los considera un deporte.

La octava y antependltima generacion de videojuegos comenzé con el
lanzamiento de la Wii U de Nintendo en 2012, seguida de la PlayStation 4 y la
Xbox One en 2013. En 2016, Sony lanzé una version mas potente de su consola,

llamada PS4 Pro, la primera consola con capacidad de salida de video 4K. A
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principios de 2017, Nintendo lanzé su sucesor de Wii U. Microsoft lanzé su

consola lista para 4K, la Xbox One X, a finales de 2017.

Finalmente, estamos entrando en la nueva generacion de consolas el PS5, el
Xbox One y el Nintendo Switch, las cuales exploran nuevas mecanicas de juegos,
como la realidad virtual, realidad aumentada y la implementacion de juegos

masivos en consolas domésticas.

Este fue un breve repaso por los eventos mas importantes para la industria de
videojuegos, enfocandose en consolas caseras, se excluyeron los videojuegos por
computadora y dispositivos moviles, porque el propdsito es diferente. Hay juegos
para computadoras y dispositivos moviles, pero estos son solo una adaptacion y

no cuentan con todo el potencial que se podria alcanzar en una consola.

Es un hecho que los videojuegos forman parte de nuestra vida cotidiana, ya sea
en consola, celular o computadora, no importa la plataforma, todos tenemos
acceso a ellos. Hace 14 afios ser gamer o friki era visto ante la sociedad como
algo ajeno a las costumbres. Hoy en la sociedad digitalizada se volvié algo comun
y cada vez mas aceptado. Poco a poco la expansiéon de los videojuegos ha

impactado en la vida cotidiana de las nuevas generaciones.

Las investigaciones actuales han demostrado que bien usados los videojuegos
tienen un potencial para el desarrollo de distintas capacidades y conocimientos,
dentro de las cuales abarca la concentracion, coordinacion, resolucion de

problemas, colaboracién, estimulacion auditiva, visual, etc.

Los que apoyan esta idea destacan que la causa de que se estereotipe al
videojuego de malo o de pérdida de tiempo es el miedo a usar y explotar las
ventajas de las tecnologias. ElI desconocimiento y el no querer invertir tiempo de
aprendizaje a través de las mismas han hecho que la sociedad se arraigue a las
viejas costumbres y por lo tanto a no adaptarse a los nuevos entornos de ocio. Por
supuesto no se puede dejar de lado la parte real y negativa que viene desde el

hogar.
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La masificacion unida a la falta de interés de algunos padres o tutores, puede
propagar una adiccion insana a los videojuegos, la cual afecta la conducta de los
adolescentes, pues son ellos lo que mas consumen este medio de

entretenimiento.

A continuacion se expondran las ventajas educativas que se encuentran de los
videojuegos, también se hara mencion de los aspectos negativos. Al igual que la
television o los juegos de apuestas, hay quienes argumentan que los videojuegos
afectan el desarrollo emocional y personal al pasar frente a las pantallas en
universos imaginarios, que crean a personas socialmente aisladas, lo que lleva a
la ludopatia, que ademas fomenta violencia y dafios cerebrales al estar expuestos
durante muchas horas a colores muy intensos y gréaficos acelerados.

El reto de los pedagogos es encontrar la manera de aprovechar este recurso con
el compromiso, la responsabilidad y el esfuerzo personal para presentar un
acercamiento hacia las TIC, que sera la educacion del futuro o que para algunos
es un estilo de vida, en cualquiera de los dos casos no se perdera de vista que los
videojuegos nacieron como un producto de entretenimiento puro, pero que como

una expresion audiovisual pueden tener un potencial didactico.
Comunidad Gamer en México

En México el mercado del gaming ha presentado un crecimiento continuo, hasta
llegar a 81 millones de gamers, es decir el 63% de la poblacion. Es de mencionar
qgue el gaming en México ya no es una actividad de nicho, pues se ha ampliado a

diferentes campos, abriendo oportunidades, educativas, laborales y de streaming.

De acuerdo con datos del CIU (The competitive Intelligence Unit) del total de
Gamers activos, 52% son hombres y 48% mujeres, o que muestra un crecimiento
por parte del sector femenino. Durante el confinamiento de la Pandemia por Covid-

19 aumento6 un 5.5% la comunidad gamer.

La temética de los juegos es importante en el gaming en México, pues existe una

marcada preferencia por cierto tipo de géneros: 70% prefieren juegos de accion y
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aventuras, 67% plataformas de accion, 51% rompecabezas, 51% deportes y

carreras y 45% peleas. (s/A, 2020)
Los temas mas recurrentes en los videojuegos

Félix Exteberria afirma que no hay las suficientes investigaciones cientificas y/o
psicoldgicas para afirmar o negar las ventajas o desventajas de los videojuegos en
la sociedad en general. Autores como Provenzo (1991) defienden la tesis que las
investigaciones realizadas sobre los videojuegos son deficientes y que ponen en
duda los supuestos efectos negativos, de la practica de dichos juegos. En este
sentido propone hacer un andlisis mas serio del problema y de las posibilidades de

la utilizacion de los videojuegos en la ensefanza.

En su propuesta, Exteberria hace una revision de 262 informes de investigaciones

realizadas de 1984 a 1996 relacionadas con los videojuegos.

Comenta Exteberria(1998):

“En nuestra opinién, si bien es cierto que se ha exagerado al afirmar de manera
<<intuitiva>>, los males de la utilizaciéon de los videojuegos, hay evidencias en diversas
investigaciones que permiten descartar la neutralidad o inocuidad de los juegos
electronicos, tal y como parece defender el psicélogo Estallo y afirmar en algunos aspectos
su influencia nociva, asi como sus posibilidades favorables en el campo de la reeducacion,
para determinados aprendizajes y su terapia. (172)

Los principales temas en los que se centraron diversas investigaciones son los

siguientes:

Adiccion

Autoestima
Aprendizaje
Cambios fisiolégicos
Entrenamiento
Efectos negativos
Violencia

Resolucién de problemas
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Sexo
10. Sociabilida
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¢Violencia en los videojuegos?

Los temas violentos suelen ser mencionados con frecuencia en los videojuegos,
ya sea de manera fantasiosa (exagerada), con monstruos, alienigenas, animales o
bestias. Puede ser también representada a través de historias de guerra, peleas
callejeras y otros tipos de combates. Exteberria clasifico6 en dos categorias a los
videojuegos: violentos y no violentos. De los juegos analizados el 66% contienen

un grado de violencia y el 33% lo constituyen los no-violentos.

Ferguson (2014) en su estudio “Does media violence predict societal violence? It

depends on what you look at when”, ha hecho una investigacion que pretende

analizar la correlacién entre los videojuegos y las conductas agresivas que los

adolescentes pueden presentar.

En la segunda parte de los estudios de Ferguson (2014) ha compilado los titulos
violentos mas populares segun la ESRB y los comparé con el nUmero de crimenes

cometidos por adolescentes en Estados Unidos.

Media Violence and Societal Violence
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Gréfica tomada de Ferguson (2014)

Como se observa, la cantidad de titulos violentos ha ido en aumento desde 1996,
mientras que los crimenes han mostrado una tendencia a bajar. Esto no justifica
que exista 0 no la relacion entre actos violentos y videojuegos. Lo interesante de
esta investigacion, son los 15 afios de investigacion y la recoleccion de datos que

pueden servir en un futuro para otras investigaciones.
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En otro caso que se publicé en Journal of Economic Behavior & Organization, se
analiz6 con métodos econométricos los efectos plausibles causales de los

videojuegos violentos y la violencia.

Centrandose en un grupo de 8 a a 18 afios se vio que en estos casos la violencia
no coincidié con el lanzamiento del nuevo titulo de Call of Duty. Sin embargo, los
padres de familia reportaron que después de jugarlo los nifios tenian mas
tendencia a romper cosas. Segun la autora principal del estudio Agne Suzyedelite,
se puede deber a que este género de juegos deja mas agitados a los nifios y

adolescentes, pero no necesariamente incita a la violencia.

La Revista Psicologia y Mente, sefiala que medir la agresividad es muy dificil,
porque no siempre se correlaciona con la realidad. Romper cosas o jalar el gatillo
de una pistola de juguete no se puede tomar como un factor. Parecen tener mas

peso otros factores como la salud mental.

Los medios de comunicacidbn mas importantes transmiten mensajes violentos,
hacen una descripcién de la realidad en la que vivimos, una sociedad que se
desarrolla en medio de una violencia estructurada. Gémez del Castillo (2005)

resume tres caracteristicas de la sociedad actual:

“-Politicamente imperialista: expansionista, crece, se propaga y se impone rapidamente por
todo el mundo gracias a los modernos medios de comunicacion, publicidad, sistemas
educativos.

-Econdmicamente neoliberal: impone las reglas del juego el mas fuerte, el que mas
recursos tiene, determinando la accién del Estado (el pez grande se come al pequefio),
siendo el lucro el motor de la economia

-Dominacion cultural: sobre todos los pueblos. Es una dominaciéon mas sutil que el poder
dictatorial (consigue que los dominados tengan y hagan suyos los valores del dominador,
piensen como él, actien como él, vistan como él...). Pretende dominar la conciencia de los
ciudadanos y hasta el sentido de la vida”. (46)

La violencia se ha vuelto tan comin que pasa desapercibida, habra que exigir a
los medios de comunicacibn que se guien por normas Yy éticas.
Desafortunadamente, como se mencion0 anteriormente, si para el lucro funciona,

todo esta permitido.
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Los videojuegos como agentes socializadores transmiten valores e ideas. Los
valores se van aprendiendo en la medida que interactuamos con la realidad y las
personas que nos rodean. Asi, el medio cultural que rodea a los adolescentes son
los videojuegos, de tal manera que se convierten en receptores y consumidores de

la violencia que se crea en los medios de comunicacion.

Dejando de lado los videojuegos, el gran medio de comunicacion es la television
que tiene influencia ideolégica y cultural en el 90% de la poblacion frente a otros
medios como el internet que no llega al 25% de la poblacion, incluso tiene mas
horas de consumo diarias. Por ejemplo, un nifio de Estados Unidos ha visto 8 mil
asesinatos y 100 mil actos de violencia en la programacién matutina de los

sébados que emite entre 20 y 25 actos violentos por hora.

Un grupo de expertos dedicados a la violencia llegé a la conclusion de que los
videojuegos generan la misma agresividad antes, durante y después de haber
jugado. En un segundo estudio se hizo la pregunta ¢Por qué las peliculas del
mismo tipo no generan la misma violencia? El motivo es que en los videojuegos se
pide al espectador actuar. Se pide ser activo frente a las situaciones de violencia

que crean una sensacion de volver a jugar.

Las revistas especializadas establecen una relacién proporcional entre violencia
de un juego y su calidad. Cada dia los graficos resultan un factor determinante
para llamar la atencion de los videojugadores. Cuanto mayor es la violencia que se

puede ejercer, mayor es el mercado de consumo.

El género preferido por los gamers es el de accion y de plataforma que muestran
historias y mundos abiertos en los cuales predomina la violencia y las armas. En
estos géneros el éxito es claramente la decision de matar o ganar, los buenos
contra los malos, lo justo contra la venganza. No hay otros matices, ni argumentos

o explicaciones.

Segun la Encuesta Nacional Sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la
Informacion en los Hogares (ENDUTIH) 2021, estimé que 33.4 millones de
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hogares cuentan con un televisor, lo que representa 91.2% del total de hogares

mexicanos.

Los estados que cuentan con mas de un televisor fueron: Ciudad de México
(96.6%), Jalisco (95.8%) yCoahuila (95.5%). Las que menos: Oaxaca (73.4%),

Chiapas (77.7%) y Guerrero (82.8 %), como se ve en el siguiente grafico:

Jalisco 05.8 % 85.1-900% 90.1-95.0% 95.1—100.0 % Morelos 90.7 % W
Coahuila 95.5 % Yucatan 905%V

Nuevo Ledn 94.7 % Hidalgo 88.8 %
Aguascalientes 944%V Campeche 88.7 %
Tamaulipas 94.1 % Veracruz 87.9 %
Baja California 94.0 % Puebla 872%V
México 93.8 % Quintana Roo 87.1%
Guanajuato 93.7 % Tabasco 86.1%V
Chihuahua B6%V Baja California Sur 855%V
Zacatecas 934%V Guerrero 828% V¥
Sonora 93.1 % Chiapas 77.7 %
Sinaloa 93.1 % Oaxaca 734%V
Michoacan 93.0 %

Querétaro 92.9 %

Nayarit 924 % N P

Durango 91.8% V¥V O .

Tlaxcala 91.8 % - > “

San Luis Potosi 91.4 % ’ b

Nacional 91.2% A b

Graéfica tomada de (ENDUTIH) 2021

En el mundo, el nivel promedio de horas por espectador es de 3 horas al dia, esto
supone gue un joven al llegar a los 18 afios habra dedicado 3 afios completos a

estar delante de una pantalla.

GOmez de Castillo (2005) afirma que la mayoria de los estudios que intentan
relacionar el uso de los videojuegos y la conducta violenta presentan mas de diez

afos de atraso y no son concluyentes en esta relacion:

Aungue no podamos afirmar que existen investigaciones concluyentes para afirmar
gue los videojuegos violentos llevan a comportamientos violentos, es decir, no se
ha encontrado una relacién entre una mayor conducta agresiva y el uso/abuso de
videojuegos violentos. (49)

En una investigacion realizada por Diez Gutiérrez, Bafiuelos y Fernandez Rojo
(2002), sobre la percepcion que tienen los jovenes sobre los videojuegos, los
resultados fueron los siguientes: El juego que mas se utilizaba era el de accion

39%, siendo los menos jugados los de estrategia. “El 92% de los jugadores
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consideraba que en los juegos de accién hay mucha violencia y describen actos
violentos que recuerdan de estos juegos: atropellar a gente con un coche, pegar
tiros en la cabeza del enemigo, cortarle la cabeza a unos dinosaurios o dar

patadas de karate y que le salga la sangre™.

Probablemente el atractivo de los juegos violentos sea que a través de ellos se puede
pasar de ser espectador a realizar una accion, aunque sea simulada. Se puede romper un
fragil hilo de la realidad en la que vivimos y en la realidad en la que se puede manipular, sin
ningun tipo de restricciones o consecuencias de algun tipo. En comentarios de los mismos
adolescentes: “a mi me gustan en los que puedes hacer lo que esta prohibido, atropellar
gente, pero es de mentira, tirar bombas y cosas asi”. (5)

Alun mencionando la violencia que se genera dentro de los videojuegos, los
encuestados no creen que los videojuegos afecten su comportamiento. Saben
diferenciar lo real de lo que no es. Se asume lo que pasa en las pantallas como un

elemento de entretenimiento.

El problema no es el contenido que se maneja a través de las pantallas, sino que
es responsabilidad de los padres y de las autoridades pertinentes controlar qué es
lo que los nifios y/o adolescentes consumen. Tampoco se puede sefalar toda la
responsabilidad a los padres, mientras que la publicidad, tv, amigos y el ocio

apuntan hacia otras direcciones.

Desde esta perspectiva Gomez del Castillo sugiere las siguientes lineas de

actuacion:

a) Para los padres:
Controlar los videojuegos que utilizan los hijos y el tiempo de uso
Entablar didlogos para saber por qué les motivan tanto, si lo creen dafiino
argumente por qué y proponga otros.
Jugar con ellos, compartir su juego y competir con ellos, esto establecera
un vinculo mas cercano y de empatia.
NoO censurar su uso como primera estrategia, sino buscar alternativas de
ocio. Fomentar un criterio al momento de comprar un videojuego.

b) Desde la legislacion:
Promover una legislacion estatal y regional sobre los videojuegos.
Que las empresas distribuidoras se acoplen a los codigos éticos.
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c) Desde los educadores
No dejar de lado los videojuegos para no alejar alos alumnos de su
realidad.
Concientizar sobre las ventajas y desventajas de los videojuegos en los
hébitos.
Promover alternativas, como talleres de videojuegos en escuelas y

adecuaciones curriculares.

La escuela no puede permanecer pasiva ante un modelo de socializacion donde
impera la violencia. Ha de ser una facilitadora de herramientas y estrategias para

gue el alumnado sea capaz de analizar lo que pasa ante la pantalla.
Clasificacion ESRB

Entretainment Software Rating Board(ESRB), es el sistema norteamericano que
clasifica los videojuegos por su tipo de contenido.

ESRB fue fundada en 1994, tras la aparicion del videojuego Mortal Kombat, desde
entonces realiza de forma independiente clasificaciones, dando lineamientos para
la industria de los videojuegos. Se incluyen tépicos como el grado de violencia, el

lenguaje y sexualidad presentada en pantalla.

ESRB ESREB ESRE
(Entertainment| Regulacién (Entertainment| Regulacion {(Entertainment| Regulacidn
Software mexicana Software mexicana Boftware e xicarna
Rating Board) Rating Board) Rating Board)
Jevervone [Evervome 10+] i
s b ADGLESCENTES
e TODO & etz ‘ +15
ESRE FUBLICO T T T AROS —~ | aRos
ESRB ESRB
(Entertainment |Regulacién (Entertainment | Regulacicn
Software mexicana Software mexicana
Rating Board) Rating Board)
ADULTS DALY 18+
L7 AT
ADULTOS m EXCLUSND
_--mAﬂas T T ..ADLII.TQE-

Gréfico tomado de Caraveo, 2020. https://elcuartoplayer.com/2020/11/28/nuevo-sistema-de-
clasificacion-de-videojuegos-se-pondra-en-vigor-en-mexico-el-proximo-ano/
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¢Sexo o sexualidad? El rol de las mujeres en los videojuegos

Los videojuegos como agentes socializadores tienen dos funciones: una
socializadora positiva que puede complementar el desarrollo y aprendizaje de los
videojugadores, otra como un medio de comunicacién unidireccional que fomenta
la pasividad en los telespectadores, la no experimentacion que limita la

creatividad, el esfuerzo y la responsabilidad.

Hay una marcada diferencia en las generaciones que vivieron la entrada a la
globalizacion en los afios noventa. La relativa desaparicion de la infancia como la
conocemos Yy la pronta incorporacion de los nifios a la vida adulta. Es en este
contexto que los medios de comunicacion realizan su labor como transmision de
modelos y estilos de vida para los infantes, etapa donde la vivencias forman el
caracter. La exposicion a recursos mediaticos como la imagen, el texto, la masica,
caracteristicas propias de los videojuegos, frecuentemente reproducen
estereotipos y prejuicios que no son acordes al imaginario colectivo. Este el caso
del tratamiento que se da la figura femenina y masculina en los mensajes que se

transmiten en los videojuegos.

Es evidente que en los medios no se exponen situaciones igualitarias de sexo,
sobre todo al representar la vida y la aportacién de las mujeres a la sociedad en
un mundo en evolucidén. Autores destacados en materia de TIC aseguran que

estan lejos de ser un recurso para la igualdad de género.

Desde el punto de vista socializador y mas alla de su valor ludico, los medios de
comunicacién y concretamente los videojuegos, actlan de manera inadvertida,

pues los gamers se encuentran con una multitud de estereotipos sexistas.

El sexo y los videojuegos son elementos culturales que reivindican nuevas formas
de experimentar el placer, terrenos histéricamente concebidos para el disfrute

masculino.

En Espania la industria del videojuego genera el doble que la industria

cinematografica, por ende, es normal que se mencionen muchos temas de
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educaciéon, comunicacion y tecnologia. Para mantener la atencion de todos los
niveles de consumidores, hace uso de cédigos al momento de crear sus
productos, por ejemplo, en el disefio de personajes, que tienden a concebirse
similares a los de la industria pornografica. Con legislaciones y clasificaciones se

evitan representaciones explicitas del acto sexual.

En una investigacion realizada por la revista electronica Teoria de la Educacion,
se profundizé en los contenidos que se transmiten mediante el uso de los

videojuegos, enfocandose en el rol desempefiado por la mujer.

En un primer analisis de los videojuegos mas vendidos para identificar los valores
y pautas de accion, usaron la dinamica “Texto-Analisis-Interpretacion”,
adaptandola de la siguiente manera: Juego-Analisis-Interpretacion,cuyas fases

son:

e Eleccion del juego: se tomaron como criterios: las ventas, target,
representacion del rol del género femenino y masculino.

e Definicion del universo: para su objeto de estudio definieron una lista de
diez videojuegos, como aparece en la siguiente tabla.

deo;
MARIO BROS
POKEMON
FINAL FANTASY
THE SIMS
THE LEGEND OF ZELDA
GRAND THEFT AUTO
TOMB RAIDER
MORTAL KOMBAT
STREET FIGHTER
RESIDENT EVIL

Lista tomada de Revista Teoria de la Educacion

Los resultados que obtuvieron en la investigacion de modo general, se muestran

en las siguientes tablas:
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VIDEOQJUE- Protagonistas Relacion Figura mujer Valore- Valores
GOS ANA- hom- re- represen-
LIZADOS bre/mujer s/Disvalores | tados por
Seciocultu- la figura
rales femenina
RESIDENT Residente vil 3 mujer Dominacion | Sexi/erdtica Bélicos Agresiva
EVIL En otra version se pue- masculina
de elegir
THE LEG- | Masculino Dominacion Pasiva Bélicos Maternal
END OF y dependen- | (de rol masculino) (pedir
ZELDA cia masculi- ayuda)
na
STREET 18 protagonistas Dominacion | Agresivas Bélicos agresiva
FIGHTER 5 mujeres (luchadoras)
MORTAL Masculinos , algunas | Dominacion | Sexi/erdtica Belicos agresiva
KOMBAT mujeres masculinizadas
SUPER Masculinos. 7 hombres | Héroe/Domi Pasiva (Barbie) Bélicos Matemnal
MARIO v | mujer nacion Barbie
BROS
FINAL FAN- | Masculine Mujer, se- | Pasiva secundario Bélicos Pasiva
TASY 4 caballeros cundario rescatada
TOMB Femenino Dominacion | Sexi/agresiva Bélicos Agresivos
RAIDER (masculinizada) masculinos
GRAND Masculino Dominacion | Pasiva‘objeto sexual | Bélicos Masculina
THEFT Prostitutas SUmision
AUTO
POKEMON Masculine Dominacion Pasivas(carifosas) Belicos Matemnal
animada
THE SIMS Masculino Dominacidon Pasiva Sociales Valores
Familia (rol establecido) tradicionales | sociales
predeter-
minados

(Fuente: Plantilla de anilisis que incluye todos los elementos de analisis descritos vy utilizados en nuestro

estudio)

Cuadro tomado de Saquillo Mateo & Concepcion Ros, 2008

A patrtir de los resultados en la tabla anterior se analizé cada categoria utilizada en

el estudio:

Tabla n® 2

PREDOMINIO PRO-
TAGONISTAS MAS-
CULINOS

PREDOMINIO PRO-
TAGONISTAS FEME-
NINOS

PROPORCION EQUI-
TATIVA

PROTAGONISTAS
DEL VIDEQJUEGO

T0%%

30%%

Cuadro tomado de Saquillo Mateo & Concepcion Ros, 2008

Se puede observar que en los juegos analizados existe una mayoria de

protagonistas masculinos a diferencia de las protagonistas femeninas. No

obstante, hay que mencionar que se han incluido casos en se dan protagonistas
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de ambos sexos, como en el caso de Resident Evil. También cabe resaltar que en
los videojuegos analizados, no se encontré una proporcion equitativa entre los dos
géneros, Sauquillo(2008) explica:

En el caso en que la protagonista es una mujer, esta figura adquiere connotaciones
claramente masculinas, es decir los roles que desempefian estan dentro de lo que se
denomina “cultura macho”, (caracterizada por valores como la competitividad, el triunfo, la
violencia, el racismo, la impulsividad, la irresponsabilidad), en que la figura femenina se
masculiniza y se exaltan los valores y roles tradicionalmente masculinos (sexismo
implicito). (143)

Categoria 2: Relacion que se establece entre los roles hombre/muer en los videojuegos:

Tablan®3

DOMINACION IGUALDAD NO ES RELE-
VANTE
RELACION ROLES Q0% 10% -
HOMBREMUIER

Cuadro tomado de Saquillo Mateo & Concepcién Ros, 2008

La relacion entre hombre y mujer es en el 90% de los videojuegos analizados de
dominacion del hombre hacia la mujer.
“Diversos estudios realizados hasta el momento, Provenzo (1991), Estallo (1995),
Etxeberria (1999), Urbina (2002), Conocedoras (2003), Diez (2004), confirman que a pesar
del tiempo transcurrido, el cambio de sensibilidad social relativo al tema no parece haber
producido grandes modificaciones en el tratamiento de la figura femenina, pues la mujer

aparece mas en los videojuegos con rasgos pasivos (princesas buenas) o de sumisién, o
como mujeres malas y eroticas (sexy)”. (143)

Es el caso de Mario Bros, donde se da un modelo masoquista que representa un
activo de competitividad, siendo la mujer que espera a ser salvada, sin tener una

relevancia y aportacion a la jugabilidad y/o trama.

Categoria 3: Tratamiento de la fisura de la mujer en el videojuego

Tabla n® 4
EROTICA/SEXY PASIVA AGRESIVA
TRATAMIENTO DE LA FIGURA DE LA 30% 60%% 10%
MUJER EN EL VIDEOJUEGO

Cuadro tomado de Saquillo Mateo & Concepcién Ros, 2008
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En esta categoria de los videojuegos analizados, un 30% presentan a la mujer
como un objeto erético y sexual dentro de los canones de la cultura machista. Un
10% la presenta como una mujer agresiva, asumiendo patrones de conductas
masculinizadas, tal es el ejemplo de Mortal Kombat (juego de peleas). El 60% (la
mayoria) presenta el rol de las mujeres pasivas, dependientes de los hombres,
asumiendo que deben ser rescatadas por figuras masculinas, en el peor de los
escenarios como objetos sexuales. “Es de destacar el rol que el videojuego GTA
ofrece de las mujeres: son prostitutas a las que se puede utilizar como objetos

sexuales y luego matar sin ningan pudor”. (Sauquillo, et. al., 2008: 144)

Categoria 4: Valores/Disvalores socioculturales que se trasmiten a través del contex-
to/accion en que se desarrolla el videojuego

Tablan®3
VALORES 80- "«’.-l‘\l.('.IRES
CIALES ADE- BELICOS
CUADOS
VALORES SOC]OCL'I.TL' RALES QUE SE TRASMI- 10%s 0%
TEN A TEAVES DEL VIDEOJUEGO

Cuadro tomado de Saquillo Mateo & Concepcién Ros, 2008

En los videojuegos analizados, el 90% de los valores que se transmiten por la
trama del juego son de caracter bélico (guerras, violencia, delincuencia, muerte,
etc.), ejemplos de estos son las franquicias de Call of Duty, God of war, Resident

Evil, Grand theft Auto, sélo por mencionar algunos.

Pero también hay que hacer mencion del videojuego “The Sims” donde el objetivo
es obtener valores sociales: tener una familia, una casa, un trabajo etc., el jugador

va perdiendo puntos conforme se acerca a comportamientos inadecuados.
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Catecoria 5: Andlisis de los valores que transmite el rol femenino en los videojuezos

Tablan®6
AGRESIVIDAD MATERNAL: AMAR, | MASCULINOS:
CUIDAR, COMPETICION. ..
VALORES QUE TRASMITE 40%% 30%s 3004
EL ROL FEMENING

Cuadro tomado de Saquillo Mateo & Concepcién Ros, 2008

Otro tipo de valores que se transmiten a través de los videojuegos son los
maternales (de ayuda, de cuidado, de ser rescatadas y protegidas por el

protagonista masculino).

Como apunta Davila Medina (2021) los videojuegos son productos culturales muy
consumidos a edades mas tempranas que presentan modelos de comportamiento,
roles de géneros e ideales de masculinidad y feminidad. Asi pues, requieren de
una intervencion pedagogica para su entendimiento y reflexion. Volvemos a
recalcar la importancia de la familia como un agente mediador que establezca
barreras y limites como filtro para revisar a que estan expuestos lo jovenes. En
este sentido Sauquillo et. al. proponen (2008) que “Los padres deben buscar
informacion préactica sobre las caracteristicas de los videojuegos y los sistemas de
etiquetado por edades que incluyen estos productos, siendo necesario informarse

y responsabilizarse de la compra a la hora de adquirirlos”. (146)

2.2 Aportaciones educativas de los videojuegos

La tendencia sobre el futuro de la educacion apunta a repensar la profesion
docente tanto en su formacion como en su desarrollo personal. El impacto de los
medios sociales esta creciendo, pero el contexto educativo formal no aprovecha

los beneficios de las TIC para mejorar los ambientes de aprendizajes.

En cuanto al contexto informal, el uso de las TIC esta sometido a estructuras que

provocan cambios pedagdgicos, organizativos y los roles que tradicionalmente han
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asumido los docentes, ensefiando un curriculum por contenidos que actualmente

resultan insuficientes.

Gros (2014) expone:

“El sentido de la formacién ha cambiado, ya que no podemos educar para la certeza, sino
para la incertidumbre, el cambio y la diversidad. La educacion y la formacion deben
promover la experiencia en situaciones y entornos complejos y dinamicos. El profesor ha
de disefiar y orquestar ambientes de aprendizaje complejos, implicando a los alumnos en
actividades apropiadas, de manera que puedan construir su propia compresion”. (116)

Las investigaciones sobre las aportaciones de los videojuegos en educacion han
crecido en las ultimas décadas. En la bibliografia se pueden encontrar estudios en
diferentes contextos o niveles educativos: educacion primaria, secundaria,

empresarial, médica, psicologica, etc.

No obstante, cabe sefialar que la mayor parte de estas publicaciones en cuanto a
los métodos de investigacion, los instrumentos y los experimentos son de periodos

cortos y no proporcionan datos longitudinales.

La mayoria de las investigaciones se basan mas bien en percepciones y actitudes

hacia los videojuegos.

Es natural que los seres humanos necesitemos un tiempo de descanso o
distraccion para tener mejor rendimiento en nuestras actividades diarias, al
respecto, los videojuegos inicialmente fueron pensados como un medio de
entretenimiento puro. Con el paso de los afios y gracias a los avances
tecnoldgicos, ya no solo se trata de perder el tiempo o como distraccion.

Hace mucho que la industria esta consolidada como un sector maduro, que
domina el mundo del entretenimiento con un cierre tan solo en el afio 2019, de
mas de 150, 000 millones de ddlares y un crecimiento interanual del 9,6% segun la
compainiia de inteligencia de mercado Newzoo,superando al mundo del Streaming,

cine o musica.
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2.2.1 Pensamiento critico

El pensamiento critico es un proceso mental que ayudar a organizar las ideas y
genera conocimiento para llegar de la forma mas objetiva posible a una postura
correcta sobre un tema. Implica analizar la realidad separada de los sentimientos y
prejuicios. Se requiere de habilidades como: articulacion de ideas, evaluar
argumentos, formulacion de hipdtesis, toma de decisiones, resolucion de

problemas etc.

Algunos videojuegos desarrollan el pensamiento critico con una perspectiva social.
En algunas ocasiones el jugador esta expuesto a toma de decisiones, como sea
lado A o lado B, matar o perdonar, etc. Siendo en todos los casos que se

muestran las posibilidades de haber escogido uno u otro.

Otra de las habilidades que se pueden desarrollar y que es util en la vida cotidiana
para la resolucién de problemas, es el pensamiento lateral.

El pensamiento lateral es una habilidad que permite buscar soluciones creativas e
innovadoras. Es un proceso del pensamiento creativo, consciente y sistematico en

donde se analizan los problemas desde diferentes puntos de vista.

Usualmente, cuando razonamos tratamos de encontrar patrones (en términos
psicolégicos), analizando premisas y conclusiones habituales, que nos permitan

resolver el problema de la manera mas sencilla posible.
El pensamiento lateral tiene cuatro directrices:

Reconocer las ideas dominantes
Buscar diferentes formas de ver las cosas

Relajar el rigido control del pensamiento

A

Aprovechar la oportunidad para fomentar otras ideas
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DIRECTRICES DEL PENSAMIENTO LATERAL

RECONOCIMIENTO
de las ideas dominantes

BUSQUEDA
de diferentes alternativas

RELAJACION
del control rigido del
pensamiento

FOMENTO
de nuevas ideas

Imagen tomada de Lisa Institute, 2023

Con el pensamiento lateral se rompe el pensamiento estatico y se trazan nuevas
vias o alternativas que nos permiten de una manera mas original y creativa hallar

respuestas.

Si se extrapola el concepto a los videojuegos, se puede potenciar este
pensamiento con las dindmicas propias de los videojuegos. Ejemplo de ello es la
mecénica de salto. En un inicio el salto sélo era un boton. Si tomamos el popular
juego de Mario Bros se observa que los primeros juegos eran de tipo lineal, es
decir, el espacio fisico que se recorre a la través de la pantalla va sélo de
izquierda a derecha y saltar, s6lo evadir obstaculos y al final llegar a la meta. Con
el paso de los afios y la implementacion de otros tipos de saltos, con giro, espiral,
doble salto, salto con golpe etc. el propio juego nos obligb a pensar en otras

orientaciones espaciales.

Otro ejemplo, es el juego Thomas Was Alone que convirtié la mecanica de los
saltos en una experiencia cooperativa compleja. La trama del juego consiste en
dos conciencias artificiales con formas geométricas que deben escapar de

laberintos.
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2.2.2 Alfabetizacion digital

La alfabetizacion digital es la aptitud de las personas para llevar a cabo diferentes
actividades a través de un medio digital. Pero no sélo consiste en saber utilizar los
medios digitales, sino en comprenderlos y aplicarlos a la vida cotidiana para que

seamos mas eficientes.

Hay tres niveles dentro de la alfabetizacion digital, cada uno con habilidades

diferentes:

e Primer nivel: Aprendizaje de uso, son las habilidades béasicas para saber
utilizar un dispositivo tecnoldgico, va desde saber prender un equipo
(computadora, celular, consolas etc.) a saber mandar un mensaje por
facebook, whataspp.

e Segundo nivel: Compresién de uso. Es la habilidad de entender qué uso le
damos a la tecnologia para que nos ayude en la vida cotidiana. Siguiendo
el ejemplo de Facebook, comprender su uso es conocer todas las
configuraciones y botones que el usuario tiene a disposicion, desde saber
guardar una publicacion hasta saber como compartir un link.

e Tercer nivel: Creacion de contenidos digitales. Como su nombre lo indica
son las habilidades para manipular la informacién y/o contenido dentro del
mundo digital. Que incluyen desde la creacion de una imagen, un texto, un

video, podcast, etc.

La alfabetizacién digital dentro de las escuelas propone a los docentes una nueva
forma de aprender, donde el protagonismo del proceso didactico sea el alumno y

el contenido.

El uso de los videojuegos es un primer acercamiento al mundo digital, siendo
estos los aparatos que nos permiten romper con la brecha digital y generacional.
Pues desde hace mas de medio siglo se ha convivido con ellos. Son claros y
concisos en sus indicaciones y se puede experimentar con ellos, sin miedo a

cometer un error como en la vida real.
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2.2.3. Socializacién

Quienes juegan videojuegos, habitualmente lo hacen de manera online. Algo que
impulsa a los gamers a seguir jugando, es poder vivir experiencias con gente que
conocen 0 no, con las que se puede competir o jugar en cooperativo. Estas
experiencias se desarrollan en juegos multiplayer o juegos de aventura, donde se

deben pasar distintas pruebas con la ayuda de otros jugadores.

Los juegos multijugador masivos son atractivos porque son un entorno en el que
se crean relaciones. Una caracteristica de los juegos multijugador es que estan
programados para recompensar la colaboracion y la buena actitud entre

jugadores, por eso, son un buen espacio de comunicacion.

Andrew Fishman (2019), investigador de la Universidad de Chicago en su
publicacién “How video games help people connect’ afirma que los videojuegos

ayudan a socializar a personas con problemas.

“Los nifios necesitan hablar entre ellos, tener conversaciones, salir al mundo. Asi es como
se hacen amigos”, afirman los padres. Sin embargo, para el investigador “Los juegos con
los que crecieron no tenian auriculares ni micréfono”. En este caso,los auriculares son la
clave. Aunque los jugadores estan fisicamente aislados, pasan tiempo con amigos de la
misma manera que lo hacen las personas cuando hablan entre si por teléfono. El 77% de
los nifios juega videojuegos online con amigos al menos una vez al mes”.

Los videojuegos son un espacio seguro para experimentar interacciones sociales
con personas que tienen problemas para socializar como: personas con autismo,
personas con apego, gente timida, con cuadros de ansiedad o depresion,

inseguros, etc.

Para tener una conversacion exitosa se requiere de habilidades que muchos dan
por sentado como leer el lenguaje corporal, manejo de tono de voz, mantener
contacto visual, comprender y responder rapidamente la informacion. Los juegos
multiplayer ayudan a desarrollar las habilidades y la confianza necesaria para

hablar posteriormente cara a cara.
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Una de las personas que se ha dedicado a investigar la psicologia del videojuego

es la Dra. Rachel Kowert, quien también es directora de Take this. En una de sus

publicaciones afirma que:

“Se ha demostrado que muchas personas que se conocen mientras juegan online terminan
pasando tiempo con esas personas. Para algunos, los videojuegos permiten mantener los
lazos de amistad, colaboracion y competencia de una forma multifacética”.

Los juegos multiplayer en la actualidad han cobrado un papel importante dentro de

la industria de los videojuegos. Gracias al internet y la interconexion es posible

jugar con cualquier persona en cualquier parte del mundo.

Son miles las personas que diariamente juegan multiplayer. A continuacién

veremos una lista de los juegos con mas comunidad activa del afio 2022.
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Aspectos cognitivos

Diversas investigaciones realizadas por psicologas han demostrado que a través
de los videojuegos se obtienen habilidades cognitivas. A continuacion se presenta
una lista con las habilidades que los videojugadores desarrollan o potencian:

e Memorizacion de hechos

e Observacion hacia los detalles
e Aumento de atencion

e Reconocimiento visual

e Descubrimiento inductivo

e Compresion lectora

e Resolucion de problemas

Una de las habilidades que mas se potencia a través de los videojuegos es la
orientacion espacial-visual. Para poder jugar es necesario tener una coordinacion
motriz-visual, es decir, se requiere de destreza visual para ver lo que esta pasando
en la pantalla, leer lo que se nos solicita y al mismo tiempo, presionar botones del
mando, todo esto sucede al mismo tiempo, casi de manera instantdnea. Sélo
comparable con la musica. Aquellas personas que son musicos de profesion
también adquieren esta habilidad de poder dividir su concentracién para que todo
sea armonioso: leer una partitura, tocar un instrumento y seguir las indicaciones

del director.
Videojuegos de corte histérico

Los videojuegos de corte histérico se pueden clasificar en funcion a sus
caracteristicas y los contenidos historicos en ellos. En la primera clasificacion se
ubican los juegos en los que la historia aparece como el escenario donde de

desarrolla la partida. Por ejemplo Call of Duty, Asssin’s Creed.

También se ubican los juegos que reproducen acontecimientos historicos de gran

relevancia, en su mayoria de tipo bélicos.
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El desarrollo de estos juegos parte de una base histérica real, pero depende del
jugador el desarrollo de la historia. Los juegos de tipo RPG son un buen ejemplo
de esta clasificacion.

Dentro del segundo grupo se ubican los juegos cuyo eje central es la historia. Son

mas de cardacter cultural y el jugador a modo de detective debe resolver enigmas.

El dltimo grupo es el mas grande, aqui se ubican videojuegos que muestran varios
aspectos sociales, geogréficos, historicos, econdémicos, politicos y urbanisticos

que nos proporcionan una vision integral de las sociedades.

Aguirre Francisco (s/f) resume las ventajas de los videojuegos de corte historico

de la siguiente manera:

e El caracter interactivo de los videojuegos ofrece a los alumnos la posibilidad
de descubrir por si mismos las diferentes caras de la realidad histérica

e El entorno realista donde se desarrollan los videojuegos ayuda a la
comprension de la historia en su totalidad como wuna ciencia
multidisciplinaria

e El usuario del videojuego tiene la posibilidad de situarse en el espacio-
tiempo que de otra manera no podria experimentar, de esta forma se facilita

la compresién de entornos fuera del nuestro

Existe una gran variedad de tipos y géneros de videojuegos, comunmente los mas
consumidos por el publico en general son los comerciales, es decir aquellos que

su fin es el entretenimiento.

Los seriuos games y los juegos de corte histrico entran en un apartado de los
gue algunos expertos en el tema llaman videojuegos educativos. A diferencia de
los titulos comerciales, estos tienen otros propositos y otras caracteristicas, de las
cuales destacan la simplicidad, la narrativa y la jugabilidad. No es lo mismo jugar

Mortal Kombat que Minecratft.

En este capitulo se realiz6 una breve descripcion de la historia en los videojuegos,

lo que sirve para explicar y fundamentar desde la comunicacion y la sociedad, la
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propuesta para implementar en la labor docente el uso de los videojuegos como

una herramienta didactica.

Para innovar dentro del aula hay que entender los factores exdgenos que alteran
la educacion de los alumnos. Los videojuegos sin duda han estado presentes en la

vida cotidiana de alumnos y profesores por mas de 50 afios.

A pesar de la mala fama que han adquirido los videojuegos, los estudios
cientificos y psicoldgicos demuestran que hay poca o nula relacion entre la
violencia que se presenta en pantalla y que los gamers tengan conductas
violentas. Por lo contrario, si se usan de manera correcta han demostrado que
tienen aportaciones no solo al sector educativo, sino también al ambito de la salud,

en terapias, en la economia, en la ciencia y tecnologia y otros ambitos de la vida.

A manera de sintesis

En este capitulo se describio la importancia de los videojuegos en la sociedad, su
origen sienta la base para un cambio a nivel global de cémo se vive el
entretenimiento. Hemos vivido mas de cinco décadas con los videojuegos, a

través de este tiempo también hemos ido entendiendo la complejidad de ellos.

Desafortunadamente sigue siendo un tema polémico, pues asi como hay gente
gue esta a favor de los videojuegos, hay un gran niumero de personas que sigue
pensando que no traen mas que adicciones y conductas violentas en los
adolescentes, pues son ellos quienes estdn en mas contacto con las consolas.
Sexo, drogas, violencia, peleas, guerras etc., son temas que se relacionan en
instantaneo con los videojuegos, es un hecho que son temas recurrentes en
muchos de los titulos que son lanzados al mercado. Pero también en toda la
bibliografia revisada se menciona que no hay una relacién o correlacién entre los
gamers y conductas violentas, por el contrario son mas los beneficios que se

adquieren videojugando.

Es deseable que los padres de familia verifiquen la clasificacion, la trama del titulo,
la compra y la administracion de los tiempos de juego de los adolescentes.
Aclarando que la informacion esta disponible para todos y que es responsabilidad
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no solo de quien juega, sino desde los padres de familia, de los adolescentes y de

las autoridades competentes que regulan el mercado de videojuegos en México.

Ya que analizamos las ventajas y desventajas de los videojuegos en la sociedad,
en el siguiente capitulo se aborda como se pueden aprovechar para potenciar el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Nos enfocaremos en usarlos en un contexto

formal de educacion, para ensefiar la materia de Historia.
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CAPITULO lIl. LA HISTORIA DETRAS DE LOS VIDEOJUEGOS

Introduccién

En este capitulo se dan a conocer los retos didacticos del proceso de ensefianza de la

Historia en México.

Por su naturaleza la Historia es complicada de entender por los alumnos. Por mas de un
siglo la did4ctica de esta materia se ha enfocado en el método tradicionalista, es decir los
alumnos s6lo son una vasija en blanco y los maestros pasan sus conocimientos, es la

concepcién de la Educacion Bancaria de Paulo Freire.

Dentro del material didactico usado para ensefar Historia estan los libros de texto, pero,
¢, Se estan usando correctamente? ¢, cumplen con todas las necesidades de los alumnos?,

¢seran Utiles para todas las generaciones?

Se propone, con lo ya analizado, la implementacion de los videojuegos como recurso

didactico para ensefiar Historia en un contexto de educacion formal.

3.1 Evolucion de la Ensefianza de la Historia

Para comenzar, hay que tener presente qué es la Historia, qué estudia y como se
ha ensefado.

La etimologia de la palabra Historia proviene del sustantivo histor que significa
testigo y del verbo historein que proviene del verbo conocer, de esta manera se
puede decir que la historia es el conjunto de conocimientos obtenidos mediante la

investigacion empirica.

En un pasaje de la Iliada se menciona la palabra histor para hacer referencia a un
testigo, alguien que ha visto un suceso y puede dar testimonio de lo acontecido.
Herodoto quien es conocido como el padre de la Historia retoma este significado
creando una nueva disciplina. Para él la Historia pretende narrar los hechos a

traves de la investigacion de fuentes y testimonios.

Hay dos distinciones de la Historia: la Historia como los acontecimientos pasados de la
humanidad y la Historia como disciplina cientifica. La primera hace referencia al
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pasado de la humanidad, todos aquellos acontecimientos que le han pasado al ser
humano. Atendiendo a la definicidbn como ciencia, es la disciplina que estudia e intenta

reconstruir los acontecimientos de la humanidad a partir de criterios epistemoldgicos.

Frank Arellano define:

La Historia es la disciplina que estudia los acontecimientos pasados de la humanidad,
basandose en documentos, registros, o testimonios confiables, para dar pruebas de lo
ocurrido y sustentar las narraciones e interpretaciones escritas por los historiadores.

Sin embargo, Julia Salazar (1999) dice que algunas definiciones modernas no toman en
cuenta el factor humano: “la historia no estudia el pasado, sino que estudia el devenir de

los hombres en el tiempo y en todas sus dimensiones sociales”.

Como Ciencia, comunmente se clasifica como una Ciencia Social. No hay que
compararla con las Ciencias Naturales, esto seria caer en un error epistemoldgico. La
Historia s6lo toma ciertos elementos del método cientifico para explicar el porqué de
los hechos historicos, no para generar leyes universales.

En México la didactica de la historia ha tenido un desarrollo limitado si se compara
con paises europeos. En los ultimos afios las intervenciones en las aulas se han
multiplicado, intervienen socidlogos, antropdlogos y educadores interesados en el

tema.

Menciona Victoria Lerner (1995):

“En el campo de la ensenanza de la Historia se ha hecho un analisis teérico sobre muchos
aspectos: los objetivos de programas y carreras completas, la preparacion y deficiencias de
los profesores, los contenidos de planes de estudio en distintos niveles del sistema
educativo (primaria, secundaria, etc), en cambio son contadas las investigaciones sobre lo
que sucede en las aulas de historia: la forma en que el maestro imparte la materia y la
califica, la respuesta de los alumnos hacia ella, lo que asimilan y apuntan en sus
cuadernos, su gusto o disgusto por la materia, la utilidad que le conceden, la manera en
gue siguen las orientaciones del profesor, sus actividades durante la clase, etc.”. (2)

En paises como Francia e Inglaterra la didactica de la Historia esta siendo
renovada constantemente. Con un espiritu innovador, las aulas de Historia en
es0s paises estan a la vanguardia educativa realizando experimentos novedosos,
enfatizando la formacion de los alumnos, alejandose de la tendencia de ensefar

un cumulo de informacion.
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Los objetivos pedagdgicos de la innovacion son: ensefiar practicamente qué es la
Historia, como se hace y entender que los alumnos juegan un papel activo en el
proceso de ensefanza-aprendizaje. Esto respondiendo a la pedagogia activa

donde el alumno es el centro del proceso didactico.

En la educacion de la Historia en México, hasta la fecha, sigue imperando un
método tradicionalista para la ensefianza, donde el alumno es considerado un
ente pasivo al que solo se le debe presentar informacion. Ademas de que esta
vision lleva a una ensefianza a medias y con una serie de contradicciones,
planteando al maestro y al docente cumplir una serie de metas que suelen ser

irreales e inalcanzables.

Por ejemplo, los libros de texto presentan una serie de datos de tipo monografico
donde se les pide a los alumnos que conozcan su identidad, su pasado y que
aprendan sobre su cultura colectiva. Esto mientras el docente trata de explicar en
un lenguaje muy especializado: cifras, datos, lugares, citas bibliograficas etc. Lo

anterior para un lector promedio resulta aburrido.

La mayoria de los especialistas en Historia no hacen libros para el publico en

general, lo que lleva a los siguientes errores:

a) Publicar libros sin hacer pruebas: Por exigencias politicas y prisas, los libros
publicados no se ponen a prueba en los salones de clases de diferentes
comunidades. Solo asi se podria comprobar en qué medida funcionan vy
corregir en caso de existir un error.

b) Elaborar productos en funcion de sus destinatarios, lleva a saber elegir un
lenguaje apropiado, un adecuado nivel de abstraccion y apropiadas formas

literarias y didacticas empleadas.

Hasta esta parte sélo se han analizado las dificultades de integrar la praxis con la
teoria en la ensefianza de la Historia y en los medios didacticos. Ahora se veran

las dificultades desde el curriculum y el docente.
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Hay cuatro parametros definidos por docentes e historiadores para la ensefianza

de la Historia: el tiempo, el espacio, los sujetos y el tipo de hechos.

En cuestiones abstractas el tiempo no se puede ensefar s6lo como una unidad de
medida. En la teoria piagetiana, la nocion del tiempo es un concepto muy complejo
gue los nifios no alcanzan a manejar. Dificilmente un nifio puede distinguir entre el
hoy y el ayer. Mas dificil es hacer asociaciones cronoldgicas para ubicar
acontecimientos en el tiempo. Erroneamente, en las clases de Historia se siguen
usando tecnicismos, como afios, décadas, €épocas, lustros, siglos, milenios,
periodos etc, esperando que los logren comprender. Por ejemplo, los hechos
histéricos se ubican convencionalmente de la siguiente manera “pasé hace 40 mil

anos” o “sucedio 500 anos atras”.

Algunos recursos utilizados para ensefar el concepto del tiempo son: lineas del
tiempo, murales de historia, biografias y arboles genealdgicos. Sin embargo, cabe
mencionar, que la incorporacién de estos recursos 0 mas recursos mediaticos
para los nifilos no significan nada, si no son adecuados a las necesidades y

contextos escolares.

En la didactica de la Historia hay que ensefar procesos y evitar que sélo se
aprendan hechos sin un hilo conductor, como si estuvieran dispersos en el tiempo.
En la practica docente sucede que la Historia se fragmenta como si no hubiera

relacion entre nada y so6lo se van acumulando datos sin sentido.

La cuestion del espacio para la Historia es importante, pues en relacion a él se
explican ciertos fendmenos. Hay relacién entre sucesos geograficos e histéricos o

bien para manejar la relacion entre caracteristicas fisicas y humanas.
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3.1.2 Evolucion de la didactica de ensefianza de la Historia en México.

Uno de los objetos de la Historia es la explicacion de los sucesos de otros
tiempos, desde el presente y lo tradicional, acercandose a los limites de las vidas
de las personas con el propdsito de humanizar. Esto dentro de una postura de la

Historia social, que en palabras de Paula (2017):

“Es la que reconoce en la ciencia histérica una rigurosidad en términos metodolégicos,
pero que no puede dedicarse exclusivamente a la descripcion de hechos, pues como
cualquier campo del saber humano, tiene un compromiso con la sociedad plural del pasado
y el presente, situacién que el investigador no puede negar y que otorga a la Historia una
busqueda por las interpretaciones, no por verdades absolutas”. (60)

Uno de los actuales retos que atraviesa la ensefianza de la Historia, es la
memorizacién de hechos y los fendmenos realizados por algunos personajes
especificos en fechas especificas. En consecuencia han surgido diferentes
posturas que piensan en alternativas para acercar a los alumnos a las Ciencias

Sociales.

Al igual que en otros paises, la enseflanza de la Historia era la transmision de
datos, la repeticion de nombres y fechas importantes de lugares y batallas.
Dejando de lado las habilidades metacognitivas de los estudiantes.

Actualmente cobra importancia que los nifios aprendan a pensar histéricamente.
Esta premisa cambié radicalmente la percepcion de los maestros sobre lo que

significa ensefar Historia.

El docente de Historia, no educa para futuros historiadores, sino para contribuir al
ejercicio de la formacion ciudadana. De aqui que sale a relucir la percepciéon del
tiempo y como se modifica con la edad y la experiencia. La temporalidad es un
elemento esencial de la personalidad, por eso es parte fundamental de las

Ciencias Sociales y mas concretamente de la Historia.

Otro de los retos de los docentes de Historia es fomentar el interés de los alumnos
para conocer la Historia, por medio de una ensefianza que no solo vea el pasado,
sino que lo entienda como un proceso holistico donde la realidad social atraviesa

por un antes y un después, en un contexto determinado.

78



Se tienen, por otro lado, factores externos que afectan el quehacer pedagogico de
los docentes, cuestiones politicas, de ideologia y de creencias que propician
algunos usos incorrectos del pasado. Lo anterior es un espacio para repensar la
forma en que se imparte la Historia en instituciones escolares, para que se

justifique el triangulo didactico: maestro-contenido-alumno.

En América Latina, por ejemplo, han desarrollado distintas posturas en la compresion de la
Historia, se plantea que en el proceso de ensefianza y comprension de la Historia existe un
estado de riesgo pedagdgico, entendido como aquél que sefiala limitaciones respecto de
una construccidn significativa del saber. (Paula T., 2017: 62)

En el caso de México, se destaca el aula como un espacio de relaciones, con una
intencion formativa, donde conviven los saberes de los docentes y de los alumnos,

remarcando la importancia de la investigacion y ensefianza de la Historia.

Con el fin de enriquecer y esclarecer sobre el ambito de la ensefianza de la
Historia en la educacion publica de México, Lima Mufiiz y Reynoso Angulo (2014)
presentan un breve contexto de la presencia de la Historia como asignatura del

curriculo de educacioén basica.

Hay cuatro periodos que representan un cambio dentro del curriculo mexicano

para la asignatura de Historia como se observa a continuacion:

Primer periodo Cons(ruy gndo M anat 18211860
de Historia
Inserci icular de | f

Sequndo periodo nserczén cumcu ar de la ensenanza 18601920
de la Historia

Tercer periodo Institucionalizacion de la Historia ~ 1920-1960

Cuarto perodo la H/sto'nq.- centro de debates 1960-2014
en el México actual

Cuadro tomado de (Lima Mufiiz & Reynoso Angulo, 2014: 43)

Respecto a los métodos de ensefianza, se ve la necesidad de renovarlos y se

hace una critica a la frase “la letra con sangre entra”. Estas preocupaciones
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condujeron a nuevos congresos que poco a poco se tradujeron en leyes y

decretos educativos.
También se establecieron las siguientes pautas:

La ensefianza de la Historia debe ser gradual, iniciando con relatos y
conversaciones en familia sobre los personajes que nos dieron identidad como
mexicanos. Para tercer afio se deberia pasar a un aprendizaje mas formal y
abarcar desde la Antigiledad a la Epoca Colonial. En quinto afio se estudiaria
desde la Independencia hasta la Intervencion Francesa. En Primaria Superior,
quinto y sexto grado, se ampliaria el conocimiento para entrar al estudio de la

Historia General conocida ahora como Historia Universal.

Se vio la necesidad de que los docentes escribieran nuevas metodologias para la

ensefianza de la asignatura en el nuevo plan de estudios.

Lima Mufiiz y Angulo Reynoso (2014) mencionan:

“Es Rébsamen quien escribe la Guia Metodolégica para la enseianza de la Historia en las
escuelas primarias y superiores de la Republica Mexicana, en ella menciona la importancia
de comprender conceptos sociales, entre los que sefiala: constitucién, emancipacion,
feudalismo, etc., asi como la necesidad de conocer el método histérico y la importancia del
uso de las fuentes en el aula, su consulta y confrontacion”. (45)

Finalmente, en este periodo se hace una discusién acerca de los libros de texto:
los docentes lo veian como algo necesario, pero no fundamental, ya que sélo era

usado como un material de apoyo para los alumnos.

El tercer periodo comprende de la década de 1920 hasta 1970. Se puede hablar
de un Sistema Educativo Nacional a partir de la creacion de la SEP (1921), desde

entonces ya se vislumbraban algunas de las probleméticas actuales.

También se vuelve hacer una critica a los libros de texto, ya que estos tenian
muchos tecnicismos para los alumnos. Ademas de que se ensefiaban pocos
eventos pero bien seleccionados, teniendo como criterio la influencia que estos

ejercieron en el desarrollo de la humanidad.

80



Otro criterio para seleccionar qué ensefar, era que se contribuyera a la
comprension del pasado y el presente. Asi, el propésito de la Historia es preparar

a los jovenes para la vida.

Para los afios treinta del siglo XX, se evidencio la falta de dosificacion de los
contenidos en los planes y programas de Historia. Se hace notorio el caracter
ciclico de los programas, al demostrarse que cada afio se estudiaba la totalidad

del pasado de México.

Respecto a los métodos de ensefianza de este periodo recomiendan Lima Mufiz y
Angulo Reynoso (2014):
“Vincular la Historia con las demas materias, realizar croquis; el uso de mapas para la

localizacion geografica de los hechos histéricos; ademas de valerse de proyecciones
cinematograficas, para discutir y reflexionar, entre otras”. (46)

El dltimo periodo va de 1960 a 2014, en este se refleja ya una ensefianza
consolidada. La primera reforma educativa dentro de este periodo fue en 1974,
resultado de una consulta nacional para justificar las adecuaciones pertinentes a
los planes y programas. Se integraron al estudio de las Ciencias Sociales las

asignaturas de Historia, Civismo y Geografia.

Para 1975, algunos docentes no estaban de acuerdo con el nuevo curriculo de las
Ciencias Sociales, argumentado que la unién de las asignaturas era artificial,
reduciendo contenidos que no sélo no respondian a la realidad mexicana, sino que

aparte eran copiados de un modelo para ahorrar salario y material didactico.

La década de los noventa fue esencial para el ultimo periodo. Se levantaron las
voces de los docentes y alumnos que demandaban una calidad educativa de la

ensefianza y comprension del mundo social.

En 1992 se establecié el Acuerdo Nacional para la Modernizacion de Educacion
Basica y Normal (ANME), se propicio una reforma al articulo 3° Constitucional que
establecio la obligatoriedad de la educacion secundaria como parte de la

educacion basica.
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A pesar de los cambios pedagdgicos y didacticos en la ensefianza de la Historia
siguié habiendo retos que afrontar para evitar el aprendizaje memoristico de
nombres y fechas. Se pretende que los alumnos desarrollen su conciencia y
comprension historica para explicar con fundamentos criticos su identidad

nacional.
Asi es que entra también una reforma de los planes y programas de estudio para:

e Capacitar a los docentes en habilidades de corte historico, evitando
actividades centradas s6lo en la explicacion oral, la lectura de textos sin
orientacién did4ctica, los resimenes y/o copiado y una evaluacion que
favorece el aprendizaje memoristico sin comprension y entendimiento de la
realidad

e Promover el desarrollo de actitudes y valores para la conservacion del
cuidado del patrimonio cultural

e Motivar sobre la reflexion del ¢por qué?, ¢para que?, ¢con qué?, y ¢como?
ensefiar la Historia en el aula

e Aprovechar otros recursos ademas del libro de texto, como las TIC

e Relacionar el trabajo escolar con la vida cotidiana de los alumnos

o Fortalecer las estrategias didacticas para que los alumnos no tengan
dificultades en la ubicacion de hechos y procesos histéricos (Lima Mufiiz &
Reynoso Angulo, 2014: 41)

Para el 2006 se reconoce el valor formativo de la Historia privilegiando el analisis
de los procesos sociales que permiten a los alumnos emitir juicios propios y
argumentados, se favorecio la compresion de nociones sobre el tiempo historico,

causalidad, cambio, ruptura entre otros.

El enfoque buscé diversificar el conocimiento historico al incorporar los aspectos
artisticos, sociales y culturales en los cambios de las civilizaciones y en la vida

cotidiana. Ademas de darle un espacio a los eventos politicos y militares.

En cuanto a la organizacion de los contenidos se propusieron tres ejes

articuladores:
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a) Comprension del tiempo y el espacio historico: Se busca favorecer en los
alumnos el conocimiento del pasado y que establezcan relaciones entre las
acciones humanas en un tiempo-espacio determinado, con la finalidad de
que comprendan el contexto en que se da un acontecimiento o proceso
histérico

b) Manejo de informacidén histérica: Para desarrollar esta competencia se
requiere de conocimientos, habilidades y actitudes para seleccionar,
analizar y evaluar criticamente fuentes de informacién. Es importante tomar
en consideracion las estrategias que el alumno va adquiriendo: formular y
responder preguntas del pasado, seleccionar informacion relevante,
analizar y comparar diversas fuentes e interpretaciones de los hechos, usar
la terminologia correcta, describir o expresar sus conclusiones utilizando
fuentes

c) Formacion de una conciencia histérica para la convivencia: Los alumnos
desarrollan habilidades y actitudes para comprender como las acciones,
valores y decisiones del pasado influyen en el presente y en el futuro de las
sociedades. Fomentar aprecio por la diversidad para permitir que se sientan
parte de su comunidad promoviendo un ambiente de respeto. (L. Lima, F.
Bonillay V. Arista, 2010: 9)

En lo que respecta a las orientaciones didacticas se sugiere al docente que haga
uso de los siguientes recursos: lineas del tiempo, fuentes escritas, fuentes orales,
mapas historicos, graficas, imagenes, visitas a museos, sitios y monumentos

histoéricos.

La organizacion de los contenidos es en forma cronoldgica, donde la época mas

importante es la contemporanea para los adolescentes.

Los cursos de Historia | y Il permiten a los alumnos ir desarrollando su
comprension histérica, realizar busqueda de informacién y reflexionar sobre los

procesos del pasado que formaron a las sociedades actuales.
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En Historia I, que se imparte en segundo grado de Secundaria, cubre cinco siglos
de la humanidad, iniciando con la expansion europea del siglo XVI hasta la
globalizacion del siglo XX, iniciando con un panorama del periodo de las
civilizaciones, agricolas del mediterraneo y de la edad media, realizando de
manera amplia en este grado un repaso de lo visto en Educacién Primaria. En
Historia Il, se abarca las civilizaciones prehispanicas hasta la actualidad, con

mayor profundizacion que en la primaria.

Julia Salazar (1999) dice que: “Esta pretendida ‘objetividad” en la ciencia de la
Historia se correspondia con la idea de que en la Historia existian leyes; al igual
gue habia leyes en la naturaleza, por ende el trabajo del historiador se debia

concretar a hacer explicitas esas leyes”. (44)

3.2 Metodologia

Para fines de la presente investigacion se utilizé la investigacion cualitativa, para
obtener una visién general de las personas sobre un tema en particular. Se utilizé

el método del Interaccionismo Simbdlico, el cual Erving Goffman define como:

“la influencia reciproca de un individuo sobre las acciones del otro cuando se
encuentran ambos en presencia fisica inmediata. La interaccion total tiene lugar en
cualquier ocasién en que un conjunto dado de individuos se encuentra en
presencia mutua continua” (Goffman, 2001: p. 27)

Este disefio de investigacion estd enfocado en comprender los fenbmenos en un
entorno natural. Se usa en casos donde los datos son dificiles de cuantificar, no se
rechazan cifras o estadisticas pero, en este caso no es lo primordial.Portilla et.al.

sefalan:

“La educacion entendida como un fendmeno, no es estatica, por el contrario, es
dinamica ya que se ve influenciada por un sinnimero de factores endégenos como
exdégenos, que se prestan como una fuente importante de informacion para ser
analizada e interpretada para que al final se llegue a una conceptualizacion en la
busqueda del mejoramiento continuo. (Portilla, 2014: 88)

3.2.1 Caracteristicas del enfoque cualitativo

1. Elinvestigador se plantea un problema, pero no se sigue un proceso

definido
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8.

Las investigaciones cualitativas se basan en la légica y un proceso
inductivo, primero explorar y describir para posteriormente generar teorias
Se va de lo particular a lo general

No es necesario probar las hipoétesis, estas se van generando durante el
proceso y se refinando mientras se recolectan mas datos

Se toman en cuenta las perspectivas y el punto de interés de los
participantes: emociones, prioridades, experiencias y otros aspectos
subjetivos

Retomando el punto anterior el investigador cualitativo utiliza técnicas como
la observacion, entrevistas abiertas, revision de documentos, historias de
vida etc.

El proceso de indagacién es mas flexible y su propoésito es reconstruir la
realidad

La realidad se define a partir de las interpretaciones de los participantes

3.2.2 Técnicade recoleccién de datos: El Cuestionario

El cuestionario consiste basicamente en un conjunto de preguntas sobre los

hechos y aspectos que interesan en una investigacion.

La diferencia con la entrevista es la poca relacion que hay entre el aplicador y los

sujetos participantes, puesto que este solo se limita a aplicar y a dar indicaciones

para crear un ambiente favorable al momento de contestar.

Segun Garcia Mufioz (2003):

La finalidad del cuestionario es obtener, de manera sistematica y ordenada, informacion
acerca de la poblacion con la que se trabaja, sobre las variables objeto de la investigacién
o evaluacion. Fox considera que al utilizar esta técnica, el evaluador y el investigador,
tienen que considerar dos caminos metodolégicos generales: estar plenamente convencido
de que las preguntas se pueden formular con la claridad suficiente para que funcionen en
la interaccion personal que supone el cuestionario y dar todos los pasos posibles para
maximizar la probabilidad de que el sujeto conteste y devuelva las preguntas. Los datos
gue se pueden obtener con un cuestionario pertenecen a tres categorias

12 Hechos (datos actuales) relativos: a) al domino personal de los individuos que forman el
grupo social estudiado: por ejemplo, edad, nivel educativo. b) al dominio del ambiente que
le rodea: por ejemplo, vivienda, relaciones familiares, de vecindad, de trabajo, etc ; c) al
dominio de su comportamiento (reconocido o aparente)

22, Opiniones, a las cuales se suman los niveles de informacidn, de expectacion, etc., todo
lo que uno podria llamar datos subjetivos
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32, Actitudes y motivaciones y sentimientos, todo lo que empuja a la accién, al
comportamiento, y esta a la base de las opiniones

43, Cogniciones, es decir indices de nivel de conocimiento de los diversos temas
estudiados en el cuestionario. Revela el grado de confianza a conceder a las opiniones
sobre juicios subjetivos.

3.3.3 Muestra

En el proceso cualitativo, es un grupo de personas, eventos, Sucesos,
comunidades, etc., sobre el cual se habran de recolectar los datos sin que
necesariamente sea representativo del universo o poblacion. (Hernandez
Sampieri, et. al.,2010: 394)

El cuestionario se aplicé en la Escuela Secundaria Leyes de Reforma,
Nezahualcoyotl, Estado de México. Las edades de los entrevistados son de 15 a
20 afos. El total de muestra fue de 23 jovenes, de los cuales 10 son mujeres 'y 13

hombres.

Del total de la muestra 60% son hombres y 40% son mujeres.

sexo

B femenino

B masculino

3.4 Analisis e interpretacion de datos

1) ¢ Te gustan los videojuegos?

a) si 91%

b) no 9%
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Del total de la muestra, a la mayoria 91% le gustan los videojuegos, de acuerdo
con cifras del CIU en México mas del 63% de la poblacién alguna vez han jugado
un videojuego. En la ENDUTIH 2021 se estim6 que 33.4 millones de hogares
tienen acceso a un televisor, lo que presenta un 91.2% de la poblacién de los
hogares mexicanos. Es decir, que los adolescentes tienen facil acceso a jugar. O

si no a videojugar, a ver transmisiones en vivo, repeticiones o gameplays.

Dicho de otra manera, los adolescentes estan rodeados de videojuegos y no es
necesario que sean videojugadores constantes. Gracias a las redes sociales la
difusion de la comunidad gamer se ha expandido y ya no se considera como una
actividad para perder el tiempo, sino que hay toda una cultura que se ha

desarrollado alrededor de los videojuegos.

¢Por qué son atractivos los videojuegos para los adolescentes? Las razones son
amplias, desde el hecho de jugar por diversion, hasta el poder socializar en los
juegos en linea o para algunos es un escape de la realidad, una desconexion, un

espacio seguro para otros.

Las generaciones Millenial y Centenial han nacido con las nuevas tecnologias, con
los videojuegos como forma principal de ocio y las redes sociales como forma de

comunicacion.

En una sociedad digitalizada, es dificil captar la atencién pues todo es tan rapido y
efimero. Vivimos en un ritmo tan acelerado que ya no hay espacio para pensar en
lo que hacemos. Nos conectamos en linea solo por conectarnos en linea, vemos
la television solo por ver la television, escuchamos musica solo por escuchar
masica. Y asi podemos ir con casi todo lo que hacemos en nuestras rutinas, pese
a lo anterior mencionado, los videojuegos han sobrevivido por mas de cinco

décadas.

Para ejemplificar esto veamos el caso del mundo televisivo, aunque estadisticas

indiguen que mas del 90% de los hogares mexicanos cuentan con una television,
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no significa que vean la television publica. El auge de la television tuvo su moda a
inicios de la década en los afios sesenta y setenta, actualmente son menos los
espectadores de las barras y de los canales de television. Los consumidores ya no
estan interesados en solo ver la television, porque emigraron a los servicios
streaming. Con esto queremos esclarecer que a las audiencias les gusta no solo
ser espectadores sino poder interactuar; a los videojugadores se les ofrece que
sean capaces de interactuar con las pantallas, que las decisiones que ellos toman
se ven reflejadas. Esto es lo que ha hecho que los videojuegos sean tan

populares, que sean escogidos por sobre otros medios de entretenimiento.

2) ¢ Te consideras un jugador?

a) casual 35%
b) regular 52%
c) profesional 13%

Tener una Playstation, un Xbox o un PC Gamer con luces de nedn y ventiladores
ya no es algo inusual. Algo que solo se veia en los Cybers. Aunque un alto
porcentaje de los gamers lo utilizan para uso doméstico, cada vez los jévenes
juegan mas horas desde mas jovenes (Gonzélez, Daniel, 2017). La practica hace
al maestro y es que para llamarse gamers profesionales, implica que se
consideran buenos para videojugar. Entre méas tiempo le dediques a algo,mas
bueno te vuelves. Tal es el caso de los Streamers, youtubers etc., que han
convertido los videojuegos de un medio de entretenimiento a un estilo de vida, una

fuente de ingreso y un trabajo.

Las generaciones previas a las “X” “Y” y “Z” consideran que los gamers solo
perdemos el tiempo y han criticado a la gente que han encontrado un trabajo
resultado de un hobbie. Hay una brecha generacional que se opone al cambio,
pues para algunas personas la vida debe ser ir a una escuela, estudiar, prepararse
y ser un profesional, un abogado, un doctor, un maestro, etc. pero si lo pensamos
detenidamente ser gamer profesional también exige prepararse, no solo es jugar,

para poder hacer transmisiones en vivo se requiere conocimiento de computacion,
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de publicidad, de disefio grafico, entre otras habilidades digitales, al igual que
cualquier otro trabajo se requiere dedicacién y esfuerzo, en el caso de los gamers
profesionales se puede comparar con el esfuerzo fisco y mental de un deportista.
No pretendemos decir que es mejor jugar y dejar de lado el ejercicio, tratamos de

dar el lugar que se merecen los gamers profesionales en la sociedad.

Si bien es un tema controversial y cada quien tendra un punto de vista valido, lo
que es innegable es el impacto que los videojuegos han tenido en la economia
global.

Durante la pandemia por Covid-19 los eventos sociales se detuvieron por las
medidas de seguridad, lo que obligb a muchas personas a estar encerradas en
sus hogares. Durante el confinamiento la comunidad gamer aumenté el 5.1%.
Datos de la CIU estim6 una alza en la industria de videojuegos de 4.4%, es decir,
en el aflo 2020 se generaron 32,229 millones de pesos.

3) ¢ Cuantas horas diarias dedicas a
jugar?

a) 1 hora 44%
b)2 horas 13%
c) 3 a5 horas 30%
d) mas de 5 horas 13%

Como se observa, el 43% videojuega entre 3 y mas de 5 horas diarias, lo que
implica, si descontamos las horas de clase, comidas y suefio, utilizan casi todo su
tiempo libre en videojugar, implicando que muy poco o casi nada dedican de

tiempo a estudiar o realizar otras actividades.

En un estudio de mercado realizado por la agencia de mercado Askids dice que
60% de los jovenes mexicanos pasan su tiempo libre en actividades con pantallas.
Ver Youtube y jugar videojuegos son los dos de los principales pasatiempos de la

poblacion mas joven.
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La Organizacion Mundial de la Salud reconoce que hay un problema de salud
cuando se abusa del tiempo destinado a los videojuegos. La adiccion a los
videojuegos es un patron de comportamiento y de pensamiento que afecta la
calidad de vida por la necesidad de dedicar mucho tiempo a las formas de ocio
electronico. También llamado Gaming Disorder esta adiccién a los videojuegos

como cualquier otra conducta adictiva presenta sintomas los cuales son:

e Excesiva dedicacion en horas al dia a jugar
e Preocupacion constante por jugar el ultimo juego
¢ Pensamientos rumiantes y repetitivos sobre el juego

e Reduccién de las horas de suefio, con afeccion de habitos saludables de

alimentacion, o de cuidado personal
e Pérdida de interés en otras areas de la vida

e Sintomas de abstinencia como ansiedad e irritabilidad cuando no puede

jugar o conectarse
e Aislamiento social o contacto social solo a través de los juegos online

Pérdida de rendimiento académico o laboral

Para evitar que una persona caiga en una situacion de adiccion a los
videojuegos es recomendable la intervencion psicolégica para ayudar a

controlar las emociones y pensamientos.

El analisis de las preguntas 4 a 6 se concentra en el mismo parrafo

4) ¢Juegas durante las clases?

a) si 22%

b) no 78%

5)¢Juegas en las tardes?

a)si 74%

b)no 26%
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6) ¢ Juegas sabados y domingos?

a)si 61%

b)no 39%

La construccion de los estilos de vida esta estrechamente relacionada con la
distribucion del tiempo. El ritmo acelerado de la sociedad hace pensar que si no

estamos produciendo estamos perdiendo tiempo.

La pedagogia del ocio explica que el ocio es el tiempo libre vivido. Dumazedier

(1971) dice al respecto:

“Ocio es un conjunto de ocupaciones a las que el individuo puede entregarse de manera
voluntaria tras haberse liberado de sus obligaciones profesionales, familiares y sociales,
para descansar, para divertirse, para desarrollar su informacibn o su formacién
desinteresada, o para participar voluntariamente en la vida social de su comunidad”.

Cuenca (1995) sefiala que el ocio tiene dimensiones, las cuales agrupa en:
componente lidico, dimensién medio ambiental, desarrollo creativo, dimensién
festiva, caracter solidario. 61% de los encuestados asegura que juega los sdbados
y domingos. Siguiendo los planteamientos de Cuenca, los adolescentes prefieren
el componente ludico. Usualmente los dias sabados y domingos se destinan para
convivir en familia, para descansar de las jornadas laborales/académicas. Es
necesario el componente ladico entendido como distraccion, diversion, juego etc.,

para alcanzar un equilibrio fisico y psiquico.

Una parte de la formacion en ocio es la actitud con la que el individuo se enfrenta
al tiempo libre. La actitud serd elemental para conseguir un mAaximo

aprovechamiento del ocio.

También aclarando que hay espacios. El 22% dice que juega durante sus clases,
hay mudltiples factores a lo que se deba esto. Para evitar que en las aulas los
videojuegos sean distractores, los maestros deben conocer a su poblacién
estudiantil y darles un espacio de esparcimiento. A veces para los alumnos las

clases suelen ser muy estresantes y llegan a perder el interés por lo que el
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maestro esta explicando. En las respuestas los encuestados expresan sentirse

presionados por cumplir con las expectativas de las familias y de los maestros.

Regulados y con un conocimiento técnico-pedagdgico los videojuegos pueden
ayudar a los alumnos a seguir motivados. Ademas de que la préctica docente se
ve enriquecida, pues obliga a salir de la rutina de resumenes, planas etc.

actividades que los mismos alumnos consideran fastidiosas.

Aclaramos que no se pretende desplazar la lectura y escritura, sino justamente
buscar otras alternativas para que los alumnos tengan un aprendizaje significativo.
Por eso mencionamos que es importante conocer los contextos informales, de
esta manera, la escuela no tiene que ser un espacio meramente formal sobre todo

para los estudiantes pues son ellos el centro del proceso didactico.

7)¢ Cuales videojuegos te han
gustado mas?

COD 9 alumnos
GTAV 7 alumnos
Free fire 7 alumnos
Minecraft 5 alumnos
Apex 3 alumnos
Halo 3 alumnos
Fifa 2 alumnos
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8) ¢ Cuales videojuegos has
terminado la campafia/modo
historia?

GTAV 5 alumnos
COD 5 alumnos
PVZ 3 alumnos
Gears of War 1 alumno
Halo 3 1 alumno
God of War 1 alumno
Ninguno 9 alumnos

El 40% de los encuestados escogieron COD, un shooter que se basa en las
guerras histéricas que han marcado la historia de la humanidad, desde las

primeras y segundas mundiales hasta los eventos de la guerra fria.

El 30% escogié GTA V, este videojuego tiene mas 130, 000 usuarios recurrentes
gue se conectan a GTA ONLINE para jugar en modo multijugador. En ambos
juegos, la violencia es explicita, con un lenguaje ofensivo, lo que como se

sefialaba en los capitulos anteriores, es un tema recurrente en los videojuegos.

De nuevo se hace mencién de la exposicion a la violencia, sin que necesariamente
los gamers adopten estas conductas, de hecho menos del 10% prefirio FIFA, un
juego simulador de partidos de football. Los gamers lo convierten en sus
profesiones, de los juegos de carreras, han salido conductores profesionales, de
los juegos de aviacion han salido pilotos, etc., cabe resaltar que también ha habido
casos en los que los gamers han querido replicar conductas violentas que han
visto en los videojuegos pero son mas los casos en los que se adoptan otras
tendencias y no solo es el hecho de que se vio la escena y se intent6 replicar, sino
gue hay factores externos que lo llevaron a tomar esa decision. Sin la supervision
de los padres de familia y rodeados de lo que comunmente se llaman malas
influencias, es muy probable que se tomen estas decisiones, por esto se vuelve a

retomar la importancia de que los padres de familia estén en constante
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comunicacion con los adolescentes y que vigilen el tipo de videojuegos a los que

tienen acceso.

El analisis de las preguntas 9 y 10 se encuentran en el mismo sentido.

9) ¢ Cuantas horas diarias le dedicas

atus responsabilidades del hogar y

la escuela?

a) 1 hora 4%
b) 2horas 17%
c) 3 a5 horas 35%
d) méas de 5 horas 43%

10) ¢ Consideras que el jugar te quita
tiempo de tus obligaciones?

a)si 48%
b) no 42%

Desde la pedagogia social, el ocio es un fenémeno que ha evolucionado a lo largo
del tiempo en la sociedad. Hoy se considera de relevancia para el desarrollo del

ser humano.

Ante esta situacion la pedagogia social hace un planteamiento al uso equilibrado y
saludable del tiempo donde Caballo (2017) dice:

“El ocio es un espacio de desarrollo individual y comunitario, como expresion de calidad de
vida y consecuentemente como un derecho del que ninguna persona debe ser privada.”

En las respuestas obtenidas mas del 50% de los encuestados dedican de 3 a 5
horas o incluso mas a sus obligaciones del hogar y escolares. El otro 50% siente
gue jugar los distrae de sus obligaciones. Podemos decir que hay un equilibrio que

se busca dentro de la pedagogia social.
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Se cree que el jugar nos distrae 0 nos quita el tiempo para cumplir con nuestras
responsabilidades pero hay otros factores que también son distractores como las
redes sociales, ver la television o simplemente el hecho de platicar con alguien o
leer pueden ser considerados distractores, asi que podemos afirmar que no solo
los videojuegos son distractores. Todo esta en como sean distribuidos los tiempos.
En este caso podemos observar que descartando el tiempo de su jornada escolar,

le dedican mas tiempo a videojugar.

Gbomez del Castillo (2005) sugiere a los padres de familia controlar los videojuegos
que utilizan los hijos y el tiempo de uso. No censurar su uso como primera
estrategia sino buscar entablar dialogo y fomentar un criterio al momento de

comprar un videojuego

11) ¢Qué tipos de juegos prefieres?

a) Shooters 26%
b) RPG 13%
c)Arcade 13%
d) Simulacion 44%
e) Deportivos 17%

La tematica de los juegos es importante para el gaming en México. Hay
preferencia de unos géneros sobre otros. En el caso de los encuestados la lista

queda asi:

1. Simulacion
2. Shooters
3. Deportivos
4. Arcade

5. RPG
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Prefieren los juegos de simulacion, dejando al final los juegos de RPG. De
acuerdo con datos de CIU 70% prefieren juegos de accion y aventuras, 67%

plataformas 51% rompecabezas 51% deportes y carreras.

12) Al momento de comprar un

videojuego lo primero que revisas es

a) duracion 4%
b) clasificacion 17%
C) precio 22%
d) trama 56%

Lo que mas importa al publico juvenil al momento de comprar un juego es la
trama, dejando en ultimo lugar la duracién. Lo que significa que se sienten mas

atraidos por jugar que por el contenido o la duracién del juego mismo.

Son muchos los temas que se tocan el los videojuegos, por eso existe una
clasificacion que regula la distribucién y venta de los titulos. Solo el 17% de los
encuestados se preocupan por revisar la clasificacion de los juegos.
Desafortunadamente el mercado de compra-venta es muy grande para poder

regular la distribucién de manera correcta.

Se reitera que los padres de familia estén al pendiente de lo que sus hijos juegan,
pues algunos titulos no son adecuados para jugar por adolescentes, pues su

contenido es gréfico y explicito.

Este tema ha preocupado a los padres de familia y a los que se oponen a los
videojuegos, tal es el caso del titulo de Mortal Kombat, un juego de luchas que fue
lanzado en el afio de 1994. Muchas personas consideraban que no era apto para
los adolescentes y el publico en general. Lo que origind la clasificacion

norteamericana ESBR, la cual clasifica los videojuegos por su tipo de contenido.
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13)¢,Consideras que jugar
videojuegos es un hobbie o una

adiccion?
a)hobbie 78%
b)adiccién 22%

Para evitar que una persona caiga en una situacion de adiccion a los videojuegos
es recomendable la intervencion psicoldgica para ayudar a controlar las

emociones y pensamientos

14) ¢ Prefieres jugar?

a) solitario 35%
b) camparia 13%
c) en linea 60%

El 60% de los encuestados prefieren jugar en linea y solo 13% se enfoca a jugar la
campafa. Con la evolucion de las consolas y la llegada del internet, los juegos en
linea son los favoritos de los gamers, si bien los inicios de las primeras consolas
por su limitada tecnologia no ofrecian esta modalidad, hoy gran parte de los titulos
lanzados al mercado se enfocan a brindar una la mejor experiencia online. Las
grandes compafias cuentan con servicios de paga, lo que asegura que los
jugadores tengan la mejor inmersién. Actualmente el modo campafia donde se
juega la historia, esta siendo remplazada por el modo online. Durante la década
del 2000 al 2010 salieron los videojuegos que la comunidad gamer aseguran

tuvieron la mejores historias.

Con la llegada de la séptima generacion de consolas los servidores online
empezaron a ser mas estables y la experiencia de interconexion mejor6 en todos
los aspectos. El Ps2 y el Xbox contaron con un rudimentario servicio online, pero
las partidas sufrian de atrasos de salas vacias y de problemas de conexiones que

hacian la experiencia de baja calidad.
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La comunidad gamer se divide en dos, quien prefiere jugar en linea titulos como
Fornite, Call of Duty, Among us,entre otros, y los que buscan titulos para jugar la
campafa. El mercado es tan amplio para ambos sectores. Pero es de mencionar

gue son mas lo gamers que disfrutan del modo online.

15) ¢Consideras que a través de
titulos como Call of Duty, Assasins
Creed, Age of Empires y God of War

puedes aprender Historia?

a) si 52%
b) no 39%
No contestd 9%

Mas del 50% de los alumnos encuestados consideran que a través de videojuegos
pueden aprender Historia. Esto afirma lo que Groos ha estado estudiando por mas
de dos décadas sobre las ventajas de usar los videojuegos como un medio

didactico.
16) ¢Qué has aprendido de Call of Duty?

“Tener mas punteria y ser agil, coordinacion y agilidad de manos, trabajar
estratégicamente, disparos y guerras que hubo, no abandonar a un compafiero y

no abandonar a nadie”.

Las respuestas dadas por los encuestados hacen mencion de las habilidades
motrices que se adquieren al jugar los juegos shooters. Ferrer Marques (s/f) hace
mencion de una clasificacion de los aspectos potenciadores del aprendizaje para
los jovenes, dentro de las cuales estan las destrezas y habilidades, menciona las
habilidades motrices de reflejo, respuestas Opticas y percepcion visual,
coordinacion oculo-manual y percepcion espacial. El uso del control requiere las

habilidades ya mencionadas, con la practica jugar y controlar a los personajes se
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hace de manera casi automatica, favorecer la coordinacion visual-motriz en la vida
diaria es importante. En la escuela y entre mas grandes se dejan de practicar las

destrezas manuales.

En el aspecto socializador las respuestas mencionan ‘no abandonar a un
comparnero y no abandonar a nadie” Ferrer al respecto dice que a través de los

videojuegos se da una interaccién con amigos de manera no jerarquica (s/f, 17).

En el aspecto cognitivo menciona la memorizacion de hechos, conocimientos de
problemas y planificacién de estrategias y lo que consideramos lo mas importante:
conocimientos geograficos e historicos. Las respuestas afirman la investigacion de

Ferrer Marques.

El analisis de las preguntas 17 a 19 se encuentra en el mismo sentido.

17) ¢Qué has aprendido de Assasins Creed?

“Historia de diferentes épocas, no puedes confiar en nadie y que tu mejor arma es

la soledad”.
18) ¢ Qué has aprendido de Age of Empires?

No hubo respuestas. Mas del 50% de alumnos coment6é que lo ha jugado y el

resto no respondio
19) ¢Qué has aprendido de God of War?
“Mitologia griega, qué es el Ragnarok”

Teniendo en cuenta que la propuesta que se desarrollara en el siguiente capitulo
estd enfocada a la asignatura de Historia, a los encuestados se les pregunté que
han aprendido de jugar los siguientes titulos: Assasins Creed, Age of Empires y
God of War, ya que estos juegos son de corte historico y son muy populares entre

la comunidad gamer. A continuacion analizaremos las respuestas.
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En el caso del primer juego, han aprendido historia de diferentes épocas, en la
enseflanza de la Historia es parte fundamental el estudio del tiempo, es
interesante que una de las respuestas haga mencién a que han aprendido historia

de diferentes épocas.

En los planes y programas de estudio del 2006 se hace un enfoque en el estudio
de la historia de manera cronologica. De manera tradicional en las aulas, los
docentes usan lineas de tiempo para explicar las épocas en que se divide la
historia de la humanidad. Otros recursos pueden ser documentales, fotografias y
consultas de fuentes escritas u orales. Para los alumnos resulta tedioso solo ver
documentales o fotografias. Usando los videojuegos se puede potenciar el
aprendizaje de las distintas épocas historicas.

En el caso del videojuego Age of Empires pasa algo que cabe resaltar. El
lanzamiento de este titulo fue en el afio 1997. Los encuestados tienen una edad
promedio de 15 a 20 afios. Probablemente por su edad no han jugado el titulo, lo
que implica que dentro de la misma comunidad gamer hay una brecha
generacional. Algo que resulta curioso, pues lo denominado retro esta volviendo a

ser tendencia.

En el caso del ultimo juego, han aprendido quién fue Ragnarok, God of War ha
sido uno de los videojuegos mas importantes de las ultimas 2 décadas, en las
primeras entregas la historia se enfoca en la mitologia griega, en las ultimas 2

entregas se aborda la mitologia nordica.

Parte de lo que hace popular a la saga God of War es la narrativa. En los
videojuegos la narracion es parte del nicleo de la cognicion, de la explicacién y es
una herramienta para construir o interpretar identidades e historias. (Contreras
Espinosa, 2013)

Para los luddlogos, la narracidbn es parte importante de la interactividad. Las
relaciones que se generan entre el jugador, la historia y la narrativa son diferentes.
En la mayoria de los juegos el jugador toma la postura de un rol ficticio y en la

interaccion a través del juego emerge una significacion de un mundo ficticio. En el
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mundo real la historia depende de la temporalidad y no se puede tomar un rol

ficticio.

20) ¢ Estos juegos como los has
jugado?

a) En consola 65%
b) En linea 22%
No contesto 13%

El 65% de la poblacion contesté que han jugado en consola, esto indica que mas
del 50% de la poblacion tiene acceso a un dispositivo en casa, para lo cual por lo
menos se requiere de una pantalla con conexién a internet, electricidad, etc., en la
ENDUTIH del 2021, se estim6 que 33.4 millones de hogares mexicanos cuentan
con un televisor. En promedio una consola de uUltima generacion cuesta alrededor
de $15,000, mas adquirir el videojuego, que para el publico en general tiene un
promedio de $1,200.

En el caso de los jévenes que mencionaron que juegan en linea, hay que agregar
el costo de una membresia, pues para tener acceso al multiplayer se tiene que

registrar en los servidores online.

Esto implica desde el hecho de la alfabetizacion digital, adquirir los conocimientos
para utilizar adecuadamente la tecnologia y desarrollo de habilidades digitales,
gracias a su simplicidad el uso de consolas es un primer acercamiento tanto para
docentes como para alumnos al uso de las TIC, solo por mencionar en el ambito
educativo. Muchos de los trabajos actuales requieren conocimientos basicos de

computacion.

El andlisis de la preguntas 21 y 22 es en el mismo sentido.
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21) ¢Consideras que has adquirido
otras habilidades a través del

videojuego?

a)si 70%
gb)no 26%
No contest6 4%

22) Escribe ¢qué habilidades consideras que has aprendido videojugando?

“‘Reflejos, responsabilidad, esforzarme en algo que quiero o deseo, hablar en
inglés, tener mas movilidad en las manos y algunas experiencias, mayor tiempo de
reaccion y precision en los dedos. Agilidad visual y manual. A socializar un poco
mas en los juegos de Historia. Agilidad astucia, coordinacién. Considero que no he
aprendido nada. Pensamiento razonable. Concentracion. Idiomas. Buena

comunicacion”.

En la mayoria de las respuestas encontramos que los encuestados tienen una
buena aceptacion de los videojuegos y de las habilidades motrices y cognitivas

que consideran han adquirido a través de videojugar.

Los estudios cientificos han demostrado que a través del videojuego se pueden
potenciar las habilidades y destrezas motrices, esto lo podemos reafirmar por los
comentarios: “Reflejos, tener mas movilidad en las manos, mayor tiempo de
reaccion y precision en los dedos, agilidad visual y manual, agilidad y astucia,

coordinacion”.

Marques(s/f) agrupa en cuatro vertientes los beneficios de los videojuegos, en el
aspecto de destrezas y habilidades encontramos: habilidades motrices, de reflejos
y respuestas rapidas. Percepcién visual, coordinacién éculo-manual y percepcion
espacial.

La mayoria de las investigaciones psicologicas coinciden en los beneficios
educativos que los videojuegos pueden aportar a los jovenes en cuanto a la

adquisicién de de habilidades y destrezas como la percepcién, reconocimiento
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espacial, desarrollo de la agudeza, la atencion visual y el razonamiento logico.
(Pinado, 2005)

En cuanto al valor cognitivo hay autores como Etxebarria, Gross y Marquez que
defienden las habilidades intelectuales que se pueden potenciar a través de los
videojuegos. Cuando uno de los encuestados responde “pensamiento razonable
se refiere al pensamiento critico, el cual es un proceso mental que ayuda a
organizar las ideas y generar conocimiento para llegar de la forma més objetiva
posible a resolver un problema.

Los videojuegos fomentan el pensamiento critico en los jugadores, ya que,
siempre estan expuestos a tomar decisiones, el lado A o B, matar o perdonar, etc.
La toma de decisiones es util para la vida cotidiana en la resolucion de problemas
de forma creativa.

Dentro de las respuestas dadas cabe resaltar dos: “a socializar y buena
comunicacion”. Cuando hablamos de los videojuegos, desde un punto de vista
pedagdgico se les menciona como agentes socializadores.

En un mundo globalizado todos estamos conectados en todos lados posibles y
todo el tiempo. Con el internet es posible conectarnos entre consolas para disfrutar
de los juegos en linea. Para los adolescentes jugar en linea es un espacio donde
ellos se pueden desenvolver en un entorno seguro. No hay autoridad que les
indique qué decir o como expresarse. En investigaciones psicolégicas se ha
analizado la posibilidad de usar los videojuegos en linea como herramienta para
fortalecer habilidades linglisticas y comunicativas.

Aun asi sin restricciones o alguien que les indique qué decir, la comunicacion
entre pares se da de manera fluida. Estas habilidades también serdn necesarias
para la vida futura, pues imaginemos que para poder pasar un nivel hay que seguir
instrucciones y que cada quien asuma el rol que le corresponda, aqui ya
empezamos a ver que la comunicacion es parte esencial para el trabajo en equipo.
Cabe resaltar el comentario “considero que no he aprendido nada’, lleva a pensar
lo que Cobo llama el aprendizaje invisible. En un contexto de educacion formal es

dificil que los estudiantes puedan pensar en un conocimiento mas alla de un
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aprendizaje lineal, pues en los entornos educativos formales, las competencias
son estandarizadas.

Es necesario ampliar las dimensiones del aprendizaje y considerar lo informal y lo
no formal, con el fin de construir lazos entre los diferentes espacios de educacion
en los que los adolescentes se desenvuelven. (Cobo, 2011)

23) ¢Qué opinas de que se incorporen los videojuegos en la escuela?

“Si y no, porque los nifios estarian a cada rato jugando y si porque es algo con lo

gue te puedes desestresar.

Pues que estaria bien por una parte y mala porque seria una gran distraccion y

buena porque seria algo de relajacién o algo asi.
Siento que la mayoria de nifios estaria ahi jugando videojuegos a cada rato.
Dependiendo qué tipo de juegos, pero puede que esté bien.

Que seria una forma de distraccion después de realizar las actividades escolares y

ayudaria a relajarnos para asi poder aprender mejor.

Seria buena distraccién y seria mejor, porque a veces los profesores no asisten,

en clases libres y hacemos desorden.

Seria buena forma de aprender distrayéndonos y despejando nuestra mente para

el 100% durante las clases.
Es un método diferente.

Que es muy buena idea, ya que nos podriamos desestresar de todos los deberes

que tenemos.
Que esta mal porque nos distraen.
Seria un buen modo de quitarnos el estrés.

Pues bien, porque se pueden incorporar al aprendizaje con juegos.
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Estaria bien ya que nos motivaria.
Seria un lugar de anti-estrés.
Estaria bien, ya que nos interesaria mas a los estudiantes.

Seria algo bueno, ya que después de 7 horas de trabajos escolares, a veces es

cansado y con eso podriamos distraernos un poco la mente”.

Las respuestas indican como los alumnos, desde su perspectiva, viven el tiempo.
El comentario de “seria algo bueno ya que después de 7 horas de trabajos
escolares” da a entender que son conscientes de que hay tiempos y espacios para
dedicar a sus deberes académicos y que cumpliendo con su jornada tiene tiempo
libre. Gdmez (2014) menciona que aunque seamos libres y aparentemente es
nuestro tiempo, vivimos sometidos a estructuras como la jornada, laboral, escolar

etc.

Que los adolescentes puedan reconocer a las estructuras que pertenecen es algo
interesante, pues es un sector de la poblacion que suele ser ignorado por los
cambios psicologicos, biologicos, fisiologicos por los que atraviesan. Se da
sobreentendido que por ser adolescentes no saben lo que quieren o lo que hacen,
por los mismos cambios que sufren. Parte de reconocerse dentro de la sociedad
es aceptar que tienen derechos y obligaciones, lo que nos lleva a pensar en que
asi como cumplen con sus responsabilidades escolares, también tienen derecho al

tiempo libre.

En la adolescencia el tiempo libre esta ligado al hogar, a la distribucién que los
padres de familia dictan de las actividades de los hijos. Desde la pedagogia social
la familia es uno de los pilares del ocio. Cuenca, en Gomez (2014) resume los
fines del ocio en la dimensiones: ludica, creativa, festiva comunitaria, ambiental-

ecoldgica y solidaria.

Las actividades que realizamos en nuestra vida nos definen como un ser individual
pero, a la vez, nos integran a la sociedad. Las nuevas generaciones se

desenvuelven en un ambiente completamente digital.
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Retomando los contextos escolares de la educacion muchas de las respuestas
estan pensadas desde lo formal, es decir que los alumnos estan tan
acostumbrados a un modelo de educativo tradicional en donde no hay espacio
para la recreacion, la imaginacion y esparcimiento. Los comentarios: “Siento que
la mayoria de nifios estaria ahi jugando videojuegos a cada rato. Pues que estaria
bien por una parte y mala porque seria una gran distraccion. Que esta mal porque
nos distraen” reafirman la concepcion que tienen los adolescentes sobre la
escuela. Para ellos es un lugar donde se tiene que cumplir con una jornada y solo
poner atencion a lo que les dictan los maestros, hacer las tareas y estudiar para

Sus examenes.

Pensar en el simple hecho de que sea posible implementar otras estrategias para
aprender, que no sean las tradicionales, para los alumnos es algo que no pueden
concebir, en el hecho de que el mismo sistema les ha hecho creer que solo el
aprendizaje formal, el que estd apegado al curriculum y que se ensefia del

pizarron a la libreta, es el Unico que tiene valor.

24) ¢Qué opinas de que se incorporen los videojuegos en la clase de

Historia?

Una de las principales caracteristicas de los videojuegos es que son altamente
interactivos y dinamicos. Se muestran en las pantallas diversas notaciones
simbdlicas, como imagenes, fotos, musica, sonidos, dialogos, animaciéon etc
(Ferrer, s/f). Esto motiva a los jugadores a seguir jugando, pues se sienten
integrados con la historia y las mecénicas de los videojuegos. Es gracias a esto
gue se crean ambientes de aprendizaje significativo. En los contextos formales de
educaciéon los alumnos buscan motivacion para seguir estudiando. Esto pasoé
mucho con las Ciencias Sociales, ya que suelen ser vistas como algo aburrido

donde solo se tiene que memorizar la informacion para pasar la asignatura con

una calificacion aprobatoria.

“Me parece bien. Seria mejor y mas interactivo para conocer un poco mas. Podria

ser una buena forma de aprender divirtiendonos. Que esta muy bien y
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aprendemos mas rapido. Podriamos divertirnos y a la vez aprender sobre Historia.
Seria mas divertido y entretenido. Si, seria buena opcion para aprender de forma
divertida”.

Por otro lado, tenemos respuestas donde los alumnos aseguran que los
videojuegos son un factor de distractor para ellos. Esto implica una figura
educativa a la que por muchos afios se han acostumbrado y que pueden ser
muchos otros factores tanto, personales, como externos, a que en la escuela solo
se va a aprender. Pensar en la implementacién de juegos a nivel secundaria, para

los alumnos es un distractor.

“Muchos quisieran jugar en vez de poner atencién en clase. Muchos quisieran
jugar en vez de poner atencion en clase. Que no sirve de nada. Tal vez seria algo

malo, pues no se aprenderia mucho”.
Otros alumnos ante la idea se mostraron apéticos y sin mostrar interés.
“No sé si sea necesario, pero todo va a depender de cémo se usa”.

De cualquier manera, la mayoria de las respuestas concluyen en que siempre y
cuando los videojuegos se usen de la manera correcta y que cumplan sus

propésitos, estan de acuerdo.

3.5 Historia en los Videojuegos

3.5.1 Age of Empires Il Definitive Edition

Age of Empires Il Definitive Edition es un videojuego de estrategia en tiempo real
desarrollado por Forgotten Empires y publicado por Xbox Games Studios. Se trata
de una remasterizacion del titulo original Age of Empires: The age of the Kings,

para celebrar su vigésimo aniversario.

Esta version cuenta con mejoras en todos los aspectos, desde el apartado visual,
grafico. Con una resolucién que permite correr a 4k nativo y una banda sonora
remasterizada. También se incluyen nuevas expansiones para un jugador,

ademas de las expansiones de las versiones anteriores.
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El juego contiene dos modos de juegos principales: campafa y escaramuzas. En
la campafia podemos recrear y revivir momentos historicos de las civilizaciones
europeas, de medio oriente y mesoamericanas. En las campafias se dispone de
una variedad de personajes historicos como: Juana de Arco, Atila el Huno, etc.,
cada campafia con su arco y narrativa donde tendremos que realizar misiones

mientras vamos avanzando.

La primera campana “William de Wallace” sirve como capitulo introductorio donde
se va explicando la jugabilidad basica del juego, desde como empezar a obtener
recursos, como crear construcciones y mas adelante como ir creando tropas que

son la unidad béasica para poder cumplir las misiones.

El jugador toma el control de una aldea o ciudad perteneciente a una civilizacion,
se puede ir avanzado a través de cuatro etapas: Alta Edad Media, Edad Feudal,
Edad de los Castillos y finalmente Edad Imperial. Cada etapa otorga mejoras a
cada civilizacién, ya que, conforme se avanza se pueden ir creando mas

variedades de edificios, tropas y tecnologias.

En las campafas se comienza con una serie de recursos Yy tropas limitados para
asi centrarse mas en cumplir con las misiones, dejando de lado el proceso de

construccion de las civilizaciones.
Dentro de las campafias se incluyen los siguientes arcos:

William Wallace: Campafna de aprendizaje. Se revive la lucha de los escoceses
contra la invasion inglesa. Es el tutorial del juego.

Juana de Arco: Se narra la fase final de la guerra de los cien afios entre franceses

e ingleses.

Saladino: se reviven las guerras entre musulmanes y cristianos por el control de

Tierra Santa a finales del siglo XII.

Genghis Khan: Es la historia del pueblo mongol para formar uno de los imperios

mas grandes de la humanidad.
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Barbarroja: cuenta la lucha de Federico Barbarroja emperador del imperio Romano

Germanico para mantener el control de su vasto territorio.

3.5.2 Assanssin’s Creed Odysey

Es un juego de rol de accion que se basa en las decisiones del jugador. La trama
principal toma lugar en la Antigua Grecia en un mundo lleno de mitos y leyendas
del siglo V a.C, situandonos en la guerra del Peloponeso en la que se enfrentd

Esparta contra Atenas.

EL jugador toma el mando de Alexios o Kassandra, mercenarios de Esparta que
se embarcaran en diferentes aventuras para descubrir su pasado mientras

descubren la verdad de su linaje.

Las caracteristicas del juego es que cuentan con elementos de tipo rol: que
incluyen opciones de dialogo, misiones secundarias, opciones de romance y la
posibilidad de elegir protagonista femenino o masculino. Las interacciones con los
personajes no jugadores (NPC) ahora tienen consciencia, ya sea a corto olargo
plazo. Las decisiones tomadas afectan la historia principal del juego.

Dentro de los NPC se encuentran personajes historicos con los que se puede
interactuar, en los que se incluyen: Aristételes, Demdcrito, Herodoto, Hipdcrates,

Pericles, Pitagoras, Socrates, entre otros.

En cuanto a la ambientacién se incluyen lugares griegos historicos y miticos como:
Agora de Atenas, Cefalonia, el Ode6n de Atenas, la estatua de Zeus en Olimpia,

Naxos, Lesbos y otros mas.

3.6 Aprendizajes de corte histérico de los videojugadores

No es lo mismo pretender ensefiar historia a través de Candy Crush que con Age
of Empires. No todos los videojuegos funcionan de la misma manera y es

importante saber seleccionar los mas idoneos porque su uso sera mas eficiente.

En los dltimos afios se ha dado un fenbmeno que de no ser expuesto pasaria

inadvertido: las nuevas generaciones de maestros, docentes o cualquier
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profesional, son Gamers. Recordar que los videojuegos han estado en la vida
cotidiana por mas de 5 décadas, haciendo calculos, las personas que actualmente
estan estudiando a nivel superior, crecieron con videojuegos, claro, no hay una
relacion entre que se usen las nuevas tecnologias para cada generacion, pero Si
hay algo que mencionar, que la pedagogia contemporanea estd hecha de

tendencias.

Un problema que se encuentra en los sistemas educativos actuales es la distancia
entre las formas de ensefiar y aprender. Se hace mas visible cuando las practicas
educativas formales son ajenas a los nuevos codigos y medios de comunicacion
que han sido integrados a la vida cotidiana de los alumnos en su condicién de

nativos digitales

No todos ven a la tecnologia de la misma manera, llamese, radio, television,
internet o videojuegos que la generacion que nacio, se desenvolvié y que las

adapto a su vida cotidiana.

Para poder justificar el uso del videojuego como una herramienta didactica dentro
de las aulas, no hay mejor especialista que aquellas generaciones que viven con

las mismas en la casa, con amigos, escuela etc.

IfAigo quien es doctor en Historia Medieval, profesor de Didactica de las Ciencias
Sociales en la Universidad Publica de Navarra, se considera a si mismo Gamer y

comenta lo siguiente:

“‘Hay docentes que se interesan por los videojuegos porque les parece divertido o
motivador de cara a los alumnos, pero ellos no quieren jugar. Eso no funciona. El profesor
debe conocer el juego, saber qué espera de él para poder definir correctamente sus
objetivos didacticos, y finalmente, debe poder resolver los problemas técnicos que surjan
en clase”. (Penalva, 2019)

Los docentes son seres humanos como cualquier otra persona, tienen emaociones,
sentimientos, hobbies, gustos preferencias, pero la sociedad los ha recluido y
reprimido a un salén de clases, con un horario que cumplir, con expectativas que
alcanzar. La educacion tiene muchas dimensiones, parte esencial es la labor del

docente. No solo hay que cubrir un horario, no sélo ocurre aprendizaje dentro de
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un libro, de un cuaderno o del mismo salon de clases. Llamar la atencion de los
alumnos es tarea complicada. No se puede pensar que las mismas técnicas que
se usaban hace 20 o 30 afios funcionaran hoy. A las generaciones Z, Milleniall y
Centeniall, ya nada les sorprende facilmente, un libro por mas que sea su
importancia en la vida y el desarrollo de la humanidad, es obsoleto para ellos,
cuando en un video de Youtube, en una cancién, en una App se le presenta el

mismo tema con sonidos, imagenes, interacciones, etc.

Pensar en una vida sin conexion suena una idea absurda hoy en dia. El internet y
los celulares inteligentes nos permiten estar conectados a toda hora y en cualquier
momento. Se ha roto la barrera de espacio-tiempo. Tenemos al alcance de un
click o de un buscador digital acceso a cualquier tipo de informacion. Entonces
¢porqué pretender en el contexto de aprendizaje formales ignorar el hecho de que
la educacién debe formar otras habilidades y competencias? La respuesta es
compleja a muchos niveles, pero empecemos por el hecho de que algunos
maestros todavia siguen acostumbrados a una ensefianza tradicional, donde solo

se memorizaban conceptos.

Al respecto Ignacio Medel, Licenciado en Humanidades y Doctorado en Historia de

la Edad Media expresa lo siguiente:

"Yo abogo por usar el videojuego como un recurso masy, al igual que otros materiales que
estan a disposicion del docente, debemos acompafiar los titulos que recomendemos con
un manual de uso"

Con la implementacion del videojuego entendida como una TIC, se espera
fortalecer las habilidades digitales, pero hablando de usar juegos de corte histérico
se pretende que los alumnos adquieran las habilidades necesarias para
comprender, entender y explicar la importancia de la Historia. Los videojuegos es
el medio digital, para presentar de manera creativa innovadora e interactiva temas
como las guerras mundiales, la edad prehistérica, la edad media, mitologias,
etc.solo por mencionar algunos titulos como Call of Duty, Age of Empires,

Assasins Creed.

111



Para el blog Presura Estudios sobre cultura visual digital, Mugueta (2017) hace
mencion al respecto, que no esperemos el mejor videojuego de corte histérico. Los
historiadores actualmente se hacen valer de los medios visuales para representar
la historia en el presente. La television, radio, teatro, publicidad redes sociales,
todos ellos tienen un gran potencialidad comunicativa, el historiador se ha
percatado del gran mercado que se abre para la historia en el presente y pretende

tener un papel activo en la comunicacion de los acontecimientos del pasado.

La finalidad de implementar los juegos de corte histérico como una herramienta
didactica es que acerca a los alumnos justamente a temas de Historia. Esta
materia suele ser mas dificil de explicar para los docentes debido a la rigurosidad
cientifica y mas dificil suele ser para los alumnos, pues los contenidos de la
materia son mas pesados en el sentido de que es tedioso y hasta cierto punto
aburrido para las nuevas generaciones. Como se mencionaba anteriormente
estamos tan acostumbrados a tener la informacién a un click de distancia que
pareceria que no nos sirve memorizar eventos, fechas, nombres, lugares, mapas
etc. pero si se ve el trasfondo de la Historia, los docentes sabran inculcar en sus

alumnos el interés por ella.

Ibagon Martin (2018) al respecto afirma:

Pese a la finalidad dltima de los videojuegos de entretenimiento de contenido histérico no
es precisamente la de formar competencias y habilidades disciplinares, al ser integrados a
procesos formativos escolares planificados, estos presentan amplias posibilidades
educativas en torno al desarrollo del pensamiento histérico de los estudiantes. (128)

Dejando la memorizacion y examenes para dar lugar a un aprendizaje significativo
donde los alumnos se sientan conectados con los eventos, con personajes
histéricos, con fechas e incluso con los lugares. Habilidades que dificilmente se
podrian encontrar en un libro. Con ayuda de los videojuegos de corte histérico, se
puede conocer la Historia de otra manera, si bien la veracidad suele ser un factor
determinante, la tarea no consiste en soOlo jugar, sino de proporcionar las
herramientas adecuadas para comprender y acercar a los alumnos a conocer

coémo sucedieron algunos eventos histéricos y el lugar donde pasé.
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Por ejemplo, con la expansion Discovery Tour de Assins’s Creed Origins se puede
disfrutar de la recreacion del Antiguo Egipto. Dejando a un lado la violencia que de
manera habitual se da en el juego, en esta expansion se contar4 con 75 tours
realizados por historiadores y egiptologos, a peticion de los profesores de ver un
videojuego sin violencia, ademas de que durante los recorridos a pié
encontraremos informacion sobre los edificios, personajes o actividades de la vida

diaria.

En el ambito cognitivo, el uso del videojuego de corte historico facilita la creacion
de narrativas propias por parte de los alumnos, promueve ejercicios de

contrafactualidad e imaginacion y amplia el pensamiento critico.

Ademas de que se puede trabajar con diferentes dimensiones y tiempos. Los
videojuegos suelen jugar con la narrativa y la cronologia, lo que rompe con el
marco de la ensefianza tradicional de la historia en el pensamiento unidireccional.
En consecuencia se potencian los principios basicos de: sucesién, simultaneidad,

causalidad y empatia historica.

3.7 Propuesta didactica para el uso de videojuegos en ensefianza de la
Historia
La planeacién consta de dos partes, una ficha descriptiva y la planeacion

didactica.

La primera parte es analizar la viabilidad del videojuego escogido. En la segunda,
se implementan los elementos de una secuencia didactica como recurso para el

videojuego ya analizado.
La ficha descriptiva lleva los siguientes puntos:
Caracteristicas del videojuego

1. Titulo de la propuesta

2. Nombre del videojuego
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N o g ko

Desarrollador

Afo de lanzamiento

Plataforma (disponibilidad del videojuego)
Género

Clasificacion

Jugabilidad

8.
9.

Veracidad historica

Motivacion

10.Inmersién

11.Socializacién

Para la jugabilidad se tomaran los siguientes aspectos

Veracidad histérica: Se trata de revisar la narrativa y la perspectiva
histérica en que el juego se basa. Puede ser que se cuente un evento
histérico importante lo mas fiel posible a la realidad, agregando mecéanicas
propias de los videojuegos o puede ser que la historia sea cambiada para
hacerla mas atractiva. En cualquier caso se propone evaluar de la siguiente
manera: Baja, Media y Alta. Siendo baja que la historia es poco viable o que
cambia drasticamente. Media que hay ciertas relaciones entre el juego y la
realidad, pero que se agregaron o quitaron algunos elementos para hacerla
trama mas atractiva para el jugador. Alta quiere decir que el videojuego
respeta lo mas fielmente la historia respetando la narrativa.

Motivacion: Aqui se revisara qué tanto el videojuego aprovecha la
gamificacién para alentar al jugador a seguir avanzando, puede ser por
medio de recompensas.

Inmersion: que tanto el jugador se siente atraido por el juego mismo y que
tanto el videojuego anima al jugador a seguir progresando. La dificultad y el
desenvolvimiento que se obtiene al seguir explorando y adquiriendo

experiencia.
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e Socializacion: que tanto se fomenta la socializacion a través del
videojuego. Que tanto el jugador se puede comunicar con otras personas,
ya sea a través de una pantalla o si es en linea con otros jugadores y la
estabilidad de los servidores publicos y la conexién (en caso de que sean

juegos en linea).
Elementos de la planeacion didactica

Materia

Campo disciplinar
Materia adicional
Objetivo

Competencia digital
Actividad de inicio
Actividad de desarrollo
Actividad de cierre

© © N o o s~ w D P

Aspectos a evaluar
10.Recursos

11.Tiempo de la sesion
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A continuacion se presentan dos propuestas de planeacion didactica para

implementar el uso de los videojuegos en las clases.

Un acercamiento a la Edad Media

Nombre del Desarrollador: Afo de Plataformas: Género: Clasificacion:

videojuego: Ensemble lanzamiento: Computadoras RTS PEGI-12
Age of Empires Studios 2019 y consolas

Il Definitive

Edition
Jugabilidad

Veracidad histérica: Motivacion: Inmersion: Socializacioén:
Media Alta Alta Alta

El juego incluye diferentes
campafias centradas en
personajes y
acontecimientos histéricos
relevantes, centrandose en
las civilizaciones y guerras.
La veracidad baja al cubrir
méas de 1000 afios de
historia y del desarrollo
humano por lo que algunos
detalles en especial las
fechas y las ubicaciones
geogréficas son
descuidados.

Como primer acercamiento
de manera general cubre
con los aspectos
necesarios para que los
alumnos muestren interés
sobre la Edad Media,
desde la economia,
politica, artes y el
desarrollo cientifico

Las instrucciones en
pantalla son claras.
Se avanza la partida

conforme al
desempefio y se premia
los logros

Las camparfia y las
partidas se

desenvuelven de
manera rapida, por lo
que se motiva al
jugador a ser mas agil a
saber jugar y sacar
provecho de la
jugabilidad

Al ser un juego de
estrategias en tiempo
real, el jugador tiene
gue ocupar un gran

Cuenta con campafias
que pueden ser jugadas
en cooperativo y otros
modos de juego como

contra
Esto
la
entre

nivel de su | partidas rapidas 0
concentracién para | escaramuzas que son
hacer diferentes | enfrentamientos
trabajos al mismo | otros jugadores.
tiempo. favorece
comunicacion
jugadores.

Cuadro No. 1 Tomado de (Naranjo, 2022: 25)

116




Materia: Historia

Campo disciplinar: Ciencia
sociales

Materia adicional: Informatica

Objetivo: Conocer los sucesos que
ocurrieron durante la Guerra de los 100

afnos.

digitales

Competencia digital:

Comunicar y colaborar en entornos

Secuencia didactica

Actividad de inicio

Actividad de desarrollo

Actividad de cierre

El docente pregunta sobre las
causas que propiciaron la
guerra de los 100 afios

Los alumnos haran un mapa
mental en su cuaderno con
informaciéon que encuentren
en internet

El docente explica cudles fueron
las causas que propiciaron la
guerra de los 100 afios.

Se formaran equipos de 3
integrantes. Posteriormente, los
equipos abriran el juego Age of
Empires 1l y jugaran la campafia
de Juana de Arco.

Dos alumnos jugaran y el
tercero apuntara los eventos
gue estan sucediendo en la
pantalla

Terminada la sesion de juego el
docente solicita a los alumnos que
exponga ante los deméas compafieros
lo que aprendieron al jugar y que
comenten que fue lo mas dificil y las
habilidades que consideran que
adquirieron.

Para finalizar el docente aclararé las
dudas que tengan los alumnos

Aspectos a evaluar:

El alumno logré cumplir el objetivo de la sesion
El alumno desarroll6 las competencias digitales

Recursos: cuaderno de trabajo, Internet, computadora, videojuego Age of Empires I

Tiempo de la sesion: 100 minutos

Cuadro de elaboracion propia con ideas del Blog profesorfrancisco.es
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REFLEXIONES FINALES

Con todo lo visto se puede asegurar, que es viable el uso de los videojuegos en
contextos formales para ensefiar Historia. Desglosemos por parte. Primero, a
través de los videojuegos se potencian otras habilidades que dificilmente se
podrian alcanzar con métodos tradicionales de educacion. A través de ellos se
cubren las ocho Inteligencias Multiples propuestas por Howard Gardner. En las
escuelas solo se privilegia lo l6gico-matematico y lo linguistico. Con ayuda de los
videojuegos se potencian las habilidades, visual, musical, corporal, interpersonal e
intrapersonal. En las respuestas dadas por los sujetos encuestados se hace

mencion acerca de los valores de amistad, respeto etc.

También se reconoce que se adquieren habilidades motrices, visuales y de
coordinaciéon oOculo-manuales. Jugar con los controles favorece justamente a
reaccionar de manera intuitiva, pues cualquier movimiento es importante para
ganar. Pasan tantas cosas al mismo tiempo y esto obliga a los jugadores a tener
una buena comprension lectora, entendida en este caso aprender a leer la
pantalla, entre dialogos de textos, menus, dialogos de personajes, instrucciones,

musica de fondo, objetivos etc.

También se adquieren habilidades cognitivas, el hecho de gue sean llamados
juegos, no significa que se reduzca a algo sencillo. Las posibilidades educativas
son amplias, desde ensefar, historia, ingles, mateméaticas, espafiol, biologia,
economia, politica, geografia etc., la cantidad de juegos en el mercado es grande,
hay que saber hacer un andlisis de lo que puede ser adecuado para alcanzar los

objetivos de aprendizaje.

Con las investigaciones mencionadas podemos afirmar que los videojuegos no
generan conductas agresivas. Esto claro, cuando se les de un seguimiento por
parte de los padres de familia, quienes son el primer filtro de los juegos a los que
se tienen acceso, también estan los docentes y autoridades gubernamentales para

ayudar a hacer una compra inteligente. El primer filtro son los padres de familia.
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Es cierto que a través de las pantallas de los videojuegos se muestran de manera
gréfica y explicitas temas de violencia, adicciones, sexualidad etc., pero cada
gamer deberia tomar esto con la madurez suficiente para hacer una distincion de

la realidad y una fantasia.

Por otro lado los estudios cientificos y psicolégicos han encontrado mas ventajas
del uso de los videojuegos, no solo en el &mbito educativo, sino en apoyar a
personas con problemas sociales, son una herramienta en terapias y algo

importante, son un primer acercamiento al uso de las TIC.

Los docentes deben conocer las tendencias pedagodgicas, cuales son las
necesidades educativas y preparar a los alumnos para el futuro. Las generaciones
Milllenial, y Centenialls viven rodeadas de Tecnologias. Estan acostumbrados a
usarlas para todo. Pareciera que la educacion desfragmenta la realidad de los
nifios. En los hogares y en contextos fuera de la escuela, la mayor parte del
tiempo estan conectados a redes sociales, videojuegos etc., llegando a las
escuelas toda la rutina cambia y la tecnologia queda fuera. Cobo, en su Metateoria
expone las posibilidades que existen al combinar los contextos formales y no

formales.

La Asignatura de Historia por su misma naturaleza es compleja de comprender.
Para los alumnos solo se trata de recordar fechas y memorizar datos sin sentido,
que no le ven sentido practico. Por mas de 50 afios la ensefianza de la Historia
sigue usando los mismos recursos didacticos. Si se presentara a los alumnos la
Historia de otra manera, llamaria su atencién y encontrarian lo que de verdad
significa la Historia. Usualmente se siguen métodos aburridos que no logran captar
la atencién. Con la ayuda de los videojuegos pretendemos motivar y despertar el
interés por algunos de los acontecimientos importantes en la Historia de la

Humanidad.

Para concluir hacemos una diferencia entre la Historia de los videojuegos, la

Historia en videojuegos y la Historia con los Videojuegos.
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La Historia de los videojuegos se refiere al proceso evolutivo que han tenido,
desde su origen como un proyecto de laboratorio en una Universidad, hasta su
complejidad y la conexién de juegos en linea marcando, hasta el momento, 9

generaciones de consolas.

La Historia en los videojuegos se refiere al uso que se hace de los medios
digitales para narrar una historia. Es muy compleja, porque se incluye desde la
narrativa, el orden cronoldgico, textos de dialogos, etc., Esto son elementos de
inmersion de los jugadores y son importantes para seguir motivando a los
jugadores a terminar los juegos. Una buena narrativa combinada con una buena
mecanica de juego puede generar en los gamers un aprendizaje significativo sin

gue ellos mismo se den cuenta.

La Historia con los videojuegos es como se pueden utilizar los videojuegos para
ensefiar Historia, para esto se requiere de un analisis profundo y de una
metodologia que sustente lo que se pretende ensefiar. Va dirigido para los
docentes que quieran mejorar su practica docente y que quieran acercar a sus

alumnos al uso de las TIC.
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ANEXO

CUESTIONARIO

Datos generales:
SexoM () F()

Edad

Coloniay Alcaldia

Colonia, Municipio y
Estado

1) ¢Te gustan los videojuegos?
a) Si
b) No

2) Te consideras un jugador
a) Casual
b) Regular
c) Profesional
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3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

10)

¢Cuantas horas diarias le dedicas a jugar?
a) 1hora

b) 2 horas

c¢) 3a5horas

d) Masde5 horas

¢Juegas durante las clases?
a) Si
b) No

¢Juegas en las tardes?

a) Si

b) No

¢Juegas sabados y domingos?
a)sSi

b) No

¢Cuales videojuegos te han gustado mas?

¢ Cudles videojuegos has terminado la campafia/modo historia?

¢Cudntas horas diarias le dedicas a tus responsabilidades del hogar y la escuela?

a) 1hora

b) 2 horas

c) 3a5horas

d) Mas de5 horas

éConsideras que el jugar te quita tiempo de tus obligaciones?

a) Si
b) No
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11) ¢Qué tipo de juegos prefieres?
a) Shooters
b) RPG
c) Arcade
d) Simulacion
e) Deportivos

12) Al momento de comprar un videojuego lo primero que revisas es:
a) Duracion
b) Clasificacion
c) Precio
d) Trama

13) ¢Consideras que jugar videojuegos es una hobbie o una adiccién?
a) Hobbie
b) Adiccidn

14) Prefieres jugar
a) Solitario
b) Campafiia
c) Enlinea

15) ¢Consideras que a través de titulos como Call of duty, Assasins Creed, Age of Empires y
God of War puedes aprender historia?
a) Si
b) No

16) ¢Qué has aprendido de Call of Duty?

17) ¢Qué has aprendido de Assasins Creed?
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18) ¢Qué has aprendido de Age of Empires?

19) ¢Qué has aprendido de God of War?

20) éEstos juegos como los has jugado?

a) en consola
b) en linea

21) ¢ Consideras que has adquirido otras habilidades a través del videojuego?

a)sSi
b) No

22) Escribe que habilidades consideras que has aprendido videojugando

23) éQué opinas de que se incorporen los videojuegos en la escuela?
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24) ¢Qué opinas que se incorporen los videojuegos en la clase de historia?
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