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INTRODUCCIÓN  

 

La crisis en el desarrollo de habilidades blandas en la Educación Básica en México 

representa una contrariedad mayúscula. Las habilidades blandas de orden 

intrapersonal, social y metódico son indispensables para lograr el éxito académico, 

laboral y personal de todos los individuos. En la actualidad se encuentra latente el 

inminente desafío de preparar a los alumnos de Educación Básica para enfrentar los 

retos del mundo contemporáneo globalizado, no sólo a través del desarrollo de 

habilidades duras y conocimientos técnicos, sino de habilidades blandas que les sean 

útiles a lo largo de su carrera académica y de su vida en general. No obstante, el 

paradigma tradicional de educación se interpone en la adquisición, desarrollo y 

fortalecimiento de estas habilidades al estar históricamente enfocado en la enseñanza 

de conocimientos teórico-técnicos, ignorando casi por completo el desarrollo de 

habilidades para la vida, por lo que resulta emergente el encontrar estrategias 

congruentes a la educación postmoderna 3.0 que coadyuven el logro de este objetivo 

y reduzcan la brecha significativa que existe entre los estudiantes y una preparación 

productiva y eficiente que garantice su éxito integral como individuos y como 

componentes de la sociedad.  

En el caso en particular del Colegio Europeo de México Robert Shuman, a pesar de 

las bondades que conlleva su Modelo Educativo constructivista-humanista y de su
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enfoque tecnológico, este no cuenta con un programa definido que contenga 

estrategias concretas para lograr el desarrollo de habilidades blandas en los alumnos 

de Educación Básica sobre la línea de su propia propuesta educativa. Los alumnos de 

la generación de tercer grado de Primaria, a cargo del tesista, son niños en etapa 

operacional concreta del desarrollo humano, con amplia necesidad de fortalecer sus 

habilidades blandas y con acceso y especial interés en la tecnología. Los videojuegos 

son parte indisociable de la realidad de los alumnos de tercer grado de este colegio y 

no son ajenos a su proceso académico, ya que el tesista en numerosas ocasiones 

durante el ciclo escolar ha hecho uso de ellos, como recursos didácticamente 

adaptados, y los ha incluido a su planeación para fortalecer el currículo o poner en 

marcha proyectos escolares. Estas experiencias conjugadas con los elementos 

característicos del campo de acción y de la población estudiada dieron origen a la 

propuesta central en este trabajo de investigación.  

La pregunta generadora de esta tesina con opción trayecto formativo ¿Qué recursos 

tecnológicos pueden ser adaptados didácticamente e introducidos al proceso de 

enseñanza para coadyuvar el desarrollo de habilidades blandas en los alumnos de la 

generación de tercer grado de Primaria del Colegio Europeo de México Robert 

Shuman? La hipótesis primaria que responde a este cuestionamiento es que los 

videojuegos, como recursos didácticos construccionistas introducidos en el proceso 

enseñanza-aprendizaje, pueden contribuir al desarrollo de habilidades blandas de los 

alumnos de esta generación, ya que fomentan la construcción de su propio aprendizaje 

en esta área poco atendida por el sistema tradicionalista, a través de la acción, la 

experimentación y la transversalidad, en un entorno inmersivo, lúdico y motivador.  
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El objetivo central de este trabajo de investigación es demostrar la relación causal que 

existe entre los videojuegos y el desarrollo de habilidades blandas, invitando así a otros 

docentes y a la Comunidad Educativa a acercarse al mundo de los videojuegos y 

adaptarlos a sus necesidades particulares para utilizarlos como recursos didácticos 

alternativos de orden construccionista, los cuales puedan ser introducidos 

trasversalmente al proceso enseñanza-aprendizaje con el fin de lograr en los alumnos 

la adquisición, desarrollo y fortalecimiento de este tipo de habilidades.  

Para llevar a cabo la propuesta, este trabajo de investigación se ha estructurado en 4 

capítulos. En el primero de ellos se describe de manera sucinta cada una de las 

actividades integradoras, señalando el módulo y el bloque al que pertenecen y la 

manera en que estas influyeron la elección y delimitación del tema de la tesina con 

opción trayecto formativo. Además, a partir de la referencia al lector al apartado de 

apéndices y de proponerle la lectura de todas y cada una de las actividades 

integradoras, se pretende que este comprenda la justificación del tema seleccionado 

y tenga una visión más amplia y completa de los orígenes del proyecto.  

En el segundo capítulo se realiza el análisis exhaustivo del referente contextual 

histórico, geográfico, sociodemográfico y socioeconómico del campo de acción y de la 

población estudiada, esto con el fin de comprender el entorno de la problemática y el 

impacto que este tiene sobre las variables. También, en este capítulo se presenta el 

análisis contextual del Colegio Europeo de México y de la generación de tercer grado 

de Primaria, así como de la trayectoria docente del propio tesista por medio de la 

presentación de su breve autobiografía.  
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El tercer capítulo está dedicado al marco teórico del proyecto de investigación donde, 

a través de una pregunta generadora, se describe la problemática, consecuentemente 

se plantea una hipótesis, y se redactan los objetivos y alcances del proyecto. También 

se aclaran conceptos clave, se demuestra la relación entre las variables a través de 

razonamientos de orden analítico y se recuperan las 4 teorías pedagógicas que dan 

sustento a la propuesta central de esta tesina con opción trayecto formativo.  

El capítulo 4 y último recupera, mediante la reflexión del tesista, la relación que existe 

entre su práctica docente, las actividades integradoras y la problemática del proyecto 

de investigación. En este mismo capítulo el tesista da a conocer al lector el nuevo 

sentido y la resignificación de su práctica docente como producto de su estudio de la 

Licenciatura en Educación Primaria y de la elaboración de este trabajo de 

investigación.  
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CAPÍTULO 1 

LOS ELEMENTOS METODOLÓGICOS DE LA TESINA CON 
OPCIÓN TRAYECTO FORMATIVO 

 

Esta investigación es sobre “LOS VIDEOJUEGOS: UN RECURSO 

CONSTRUCCIONISTA PARA EL DESARROLLO DE HABILIDADES BLANDAS EN 

LOS ALUMNOS DE 3er GRADO DE PRIMARIA DEL COLEGIO EUROPEO RS.” El 

colegio en cuestión es un Centro Educativo Privado con CCT 09PPR1648N ubicado 

en la carretera México-Cuernavaca 1713 en la colonia Nuevo Renacimiento de Axalco 

en la Alcaldía Tlalpan de la Ciudad de México.  

El presente trabajo de investigación está dirigido a los docentes de todos los grados 

educativos a Nivel Primaria del Colegio y a la Comunidad Educativa en general. Esta 

investigación sigue el formato de una tesina con opción trayecto formativo y respeta 

los lineamientos que se menciona en esta modalidad de titulación. 

En la primera sección de este capítulo se recuperan las 5 actividades integradoras 

elaboradas a lo largo de la Licenciatura en Educación Primaria en la Universidad 

Pedagógica Nacional en los diferentes módulos cursados y las cuales fueron 

seleccionadas para este fin.  

En la segunda sección se describe cómo dichas actividades integradoras apoyaron la 

construcción de la metodología para definir el tema de estudio.
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En la última sección se detalla la justificación de la elección del tema en relación con 

la problemática observada. 

 

1.1 LAS ACTIVIDADES INTEGRADORAS INCORPORADAS AL 
PORTAFOLIO DE TRAYECTO FORMATIVO. 

 

Para la integración del portafolio de trayecto formativo de la Licenciatura en Educación 

Primaria en la Universidad Pedagógica Nacional y la elaboración de esta tesina con 

opción trayecto formativo fueron seleccionadas 5 actividades integradoras de los 

siguientes módulos:  

 

 

1.1.1 ACTIVIDAD INTEGRADORA 1  

 

Del módulo Tecnologías para el Aprendizaje y la Comunicación clave 7694 bloque 

1, la actividad integradora nombrada “La inclusión del conectivismo en la práctica 

docente” (Ver apéndice A) 

 

1.1.2 ACTIVIDAD INTEGRADORA 2  

 

Del módulo La Ciencia en la Escuela clave 7677 bloque 1, se eligió la actividad 

integradora cuyo título es “La relación Ciencia-Tecnología-Sociedad en el marco de la 

ética de la comunidad educativa”.  (ver apéndice B)  
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1.1.3 ACTIVIDAD INTEGRADORA 3 

 

Del módulo Desarrollo del Lenguaje y la Comunicación clave 7690 bloque 2, fue 

seleccionada la actividad integradora denominada “El Aprendizaje significativo y el 

Aprendizaje situado en la Enseñanza de la Lengua Escrita” (ver apéndice C) 

 

1.1.4 ACTIVIDAD INTEGRADORA 4 

 

Del módulo Desarrollo Social y Moral del niño clave 7678 bloque 1, se optó por 

incluir la actividad integradora de nombre “El juego didáctico como alternativa 

transversal en el aula para desarrollar habilidades sociales en los alumnos”. (ver 

apéndice D) 

 

1.1.5 ACTIVIDAD INTEGRADORA 5  

 

Del módulo Atención a la Diversidad en el Aula clave 7682 bloque 4 se recuperó la 

actividad cuyo título es “Proyecto de Inclusión para niños con Discapacidad mediante 

el diseño de instalaciones con medios de accesibilidad en el videojuego Minecraft”  (ver 

apéndice E) 
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1.2 COMO LAS ACTIVIDADES INTEGRADORAS SELECCIONADAS 
COADYUVARON LA ELECCIÓN DE LA PROBLEMÁTICA. 

 

La primera actividad integradora “La inclusión del conectivismo en la práctica docente” 

guarda un alto nivel de correlación con la temática principal abordada en esta obra,  

debido a que la teoría del “conectivismo”1 sustenta la propuesta principal y constituye 

una de las bases hipotéticas medulares que fundamentan el marco teórico de la 

misma, al ser los videojuegos parte sustancial de lo que se conoce como tecnología 2 

y por lo tanto, de acuerdo a esta teoría, fuentes de aprendizaje, refutando así el dogma 

tradicional de que el conocimiento se encuentra exclusivamente en los seres humanos.  

La segunda actividad integradora “La relación Ciencia-Tecnología-Sociedad en el 

marco de la ética de la Comunidad Educativa” sienta, a través de los principios del 

movimiento CTS (Ciencia, Tecnología y Sociedad), las bases de la educación 

postmoderna en aras del uso de la ciencia y la tecnología en el marco de la ética con 

el objetivo de transformar la sociedad. En esta actividad se propone que algunos 

videojuegos pueden ser utilizados como recursos digitales didácticos en el ámbito 

educativo y estos pueden devenir en vehículos de aprendizaje y desarrollo de 

conocimientos y habilidades blandas en los alumnos, los cuales coadyuvan la acción 

de generar propuestas desde el aula que aporten planteamientos de transformación 

social a la Comunidad Educativa y a la sociedad misma. 

 
1 Ver Nota 4 
2 Ver Nota 5 
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Por otro lado, la tercera actividad integradora “El Aprendizaje significativo y el 

Aprendizaje situado en la Enseñanza de la Lengua Escrita” soporta el planteamiento 

central de esta obra, ya  que la premisa sobre el aprendizaje situado justifica teórica y 

pragmáticamente el tema central de la tesina con opción trayecto formativo, 

fundamentando que los videojuegos pueden constituir una estrategia pedagógica 

inherente a la cognición situada  y aplicable en el aula mediante el principio general de 

esta teoría que sostiene que hay una relación indisociable entre aprendizaje, 

actividad y contexto. 

Así mismo, la cuarta actividad integradora “El juego didáctico como alternativa 

transversal en el aula para desarrollar habilidades sociales en los alumnos” provee a 

esta obra de algunos elementos conceptuales fundamentales que sustentan su marco 

teórico, como lo son las habilidades blandas, las habilidades sociales, el juego 

didáctico y la gamificación. Además, describe claramente la relación que existe entre 

el juego con propósitos académicos y la motivación del alumno hacia el aprendizaje, 

rescatando el valor de los videojuegos como agente desencadenante del desarrollo de 

las habilidades sociales como aprendizaje colateral en el marco del currículo oculto 

Finalmente, la quinta actividad integradora “Proyecto de Inclusión para niños con 

Discapacidad mediante el diseño de instalaciones con medios de accesibilidad en el 

videojuego Minecraft” está estrechamente ligada con la metodología de esta tesina 

con opción trayecto formativo, ya que el proyecto expuesto en esta actividad constituye 

un ejemplo real que demuestra que los videojuegos pueden devenir en  una alternativa 

académico-pedagógica en la puesta en marcha del aprendizaje basado en retos y el 
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aprendizaje basado en proyectos en el aula, además de un agente coadyuvante en el 

desarrollo de habilidades blandas en los alumnos.  

 

1.3 LA JUSTIFICACIÓN DE LA ELECCIÓN DEL TEMA  

 

Ante la inminente necesidad de innovar en la implementación de estrategias 

pedagógico-académicas para coadyuvar el desarrollo formativo de habilidades 

blandas de los alumnos de tercer grado de primaria del Colegio Europeo de México, 

resulta de especial interés explorar alternativas vanguardistas, en el marco del Modelo 

Educativo por competencias, que acerquen al docente, en su papel de mediador 

pedagógico, a crear situaciones de aprendizaje significativas en el aula que además 

de conocimientos duros, propios del plan de estudio fortalezcan el desarrollo de estas 

habilidades no-cognitivas, pragmáticamente llamadas habilidades para la vida. Dichas 

estrategias alternativas deberán ser congruentes al contexto de los educandos y a sus 

intereses para garantizar la motivación sin desfasarse de sus necesidades, pero sobre 

todo mantenerse dentro de los principios de la mediación pedagógica.  

La formación en habilidades blandas representa una prioridad para el sistema de 

Educación del siglo XXI, ya que los alumnos en grados superiores o al concluir su 

carrera educativa no logran el nivel de desarrollo adecuado de estas habilidades “[…] 

los egresados encuentran dificultades para incorporarse al mundo laboral, se sienten 

insatisfechos y no logran una ciudadanía plena. La sociedad, por su parte, tampoco se 
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desarrolla adecuadamente porque sus jóvenes y adultos no cuentan con los 

conocimientos y habilidades necesarios para lograrlo”3 

La presente investigación surge de la necesidad de explorar el mundo de los 

videojuegos como recurso didáctico para ofrecer al docente lector una alternativa 

pedagógica que cumple cabalmente con las directrices antes mencionadas. Este 

proyecto resulta viable ya que el Modelo Educativo del Colegio Europeo de México 

Robert Shuman puede definirse como “Constructivista-Humanista”, así pues, se 

privilegian todas aquellas prácticas educativas que resulten significativas y atractivas 

para los alumnos. Además, se dispone de los recursos tecnológicos necesarios para 

un futuro pilotaje, los docentes están plenamente capacitados en temas relacionados 

a la gamificación y el juego didáctico y lo que es más, se cuenta con el apoyo 

incondicional de las autoridades del colegio y de la Comunidad Educativa.  

Este trabajo de investigación busca proporcionar información que resulte útil y 

funcional a la Comunidad Educativa del Colegio Europeo de México y a la Comunidad 

Educativa en general sobre la imperiosa necesidad de que la escuela primaria 

contribuya en el desarrollo de habilidades blandas en los alumnos y las bondades que 

los videojuegos ofrecen para satisfacer esta necesidad.  

Dado que no se cuentan con suficientes propuestas argumentadas a nivel nacional 

sobre este tema, el presente trabajo resulta conveniente para afianzar un mayor 

conocimiento sobre la pertinencia de los videojuegos como estrategia alternativa para 

el desarrollo de habilidades blandas en la Escuela Primaria. Por otro lado, también 

 
3 Secretaría de Educación Pública. Aprendizajes clave para la educación integral. Ciudad de México 2017. Pág 7 
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tiene una utilidad metodológica, debido a que podrán realizarse futuras investigaciones 

dentro y fuera del Colegio Europeo de México, las cuales usarán metodologías 

compatibles, de manera que se harán posibles análisis conjuntos y evaluaciones de 

las intervenciones que se estuvieran llevando a cabo en materia de accesibilidad en 

los Centros Educativos. 
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CAPÍTULO 2 

LOS REFERENTES DE UBICACIÓN SITUACIONAL DE LA 
PROBLEMÁTICA 

 

Este capítulo tiene la intención de esbozar el referente contextual del área de la 

problemática planteada en esta tesina con opción trayecto formativo, con el objetivo 

de facilitar al lector el hacerse de una idea integral de la situación y circunstancias del 

campo de acción, en este caso el Colegio Europeo de México Robert Shuman, así 

como de  una visión más completa y profunda del fenómeno estudiado, a partir del 

análisis histórico, geográfico, sociodemográfico y socioeconómico de la demarcación 

territorial a la que este pertenece, en este caso la Alcadía Tlalpan, identificando 

posibles patrones, relaciones y factores influyentes. 

En el primer apartado de este capítulo se hace referencia a la ubicación geográfica del 

área de la problemática, así mismo se bosqueja un análisis histórico de la misma. 

También se redacta brevemente cómo influye el referente geográfico a la Educación 

en el área a estudiar. En el segundo apartado se realiza un breve estudio 

socioeconómico de la localidad en los rubros de vivienda, empleo, cultura y educación, 

se fundamenta el impacto del ambiente socioeconómico en el desarrollo escolar en la 

localidad y en las variables de este trabajo de investigación y se describe el referente 

escolar del Colegio Europeo de México y las características propias de la generación 

de tercer grado de Primaria. Por último, en el tercer apartado, se presenta una breve
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reseña autobiográfica del tesista como profesional de la educación y su vinculación 

con el campo de acción y la problemática identificada.  

 

2.1 REFERENTE CONTEXTUAL 

 

El referente contextual de un trabajo de investigación sirve, en primer lugar, a la 

orientación que el investigador da su estudio para definir las propiedades y la 

especificidad de las variables y, en segundo lugar, para dotar al lector de una 

comprensión amplia, detallada y panorámica del campo de acción, la población y la 

problemática que se estudian con el propósito de establecer relaciones objetivas entre 

las variables y el contexto en donde se desarrollan, así como sus posibles patrones de 

comportamiento.  

 

 

2.1.1 ANÁLISIS HISTÓRICO, GEOGRÁFICO Y 
SOCIODEMOGRÁFICO DEL ENTORNO DE LA 
PROBLEMÁTICA. 

 

El Colegio Europeo de México Robert Shuman se encuentra ubicado en el Acceso a 

Panteón Militar Núm 15, Colonia Nuevo Renacimiento de Axalco, AlcaldíaTlalpan, 

CDMX. Por ello, se lleva a cabo el análisis contextual detallado de la Alcaldía Tlalpan 

para comprender el entorno del campo de acción, de la población estudiada y de la 

problemática identificada.  
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2.1.1.1 UBICACIÓN GEOGRÁFICA  

 

La Alcaldía Tlalpan ocupa una superficie Geoestadística de 310 Km2 ,es decir, ocupa 

el 20.73% de la superficie total del estado (CDMX)4  

Tlalpan está dividida en 178 colonias populares y cuenta con 10 pueblos originarios5.  

La Delegación de Tlalpan (ahora Alcaldía Tlalpan) se ubica entre las siguientes 
coordenadas extremas: al norte 19°19’ latitud norte, al sur 19°05’ latitud norte, al oriente 
99°06’ longitud oeste, y al poniente 99°19’ longitud oeste. Tlalpan se localiza al Suroeste 
del Distrito Federal (ahora CDMX); colinda al norte con la Delegación Coyoacán; al Sur con 
el estado de Morelos (municipio de Huitzilac) y el estado de México (municipio de Santiago 
Tianguistenco); al oriente con las delegaciones de Xochimilco y Milpa alta; y al poniente, 
con la Delegación Magdalena Contreras y el Estado de México (Municipio de Xalatlaco) 6. 

 

 

2.1.1.2 ANTECEDENTES HISTÓRICOS 

 

Los primeros asentamientos humanos en el territorio de Tlalpan se remontan al año 

200 A.C, los cuales fueron expulsados por la erupción del Volcán Xitle.  Durante la 

época colonial el pueblo de Tlalpan fue conocido como San Agustín de las Cuevas y 

en 1854 pasó a formar parte del Distrito Federal, ahora CDMX. A principios del siglo 

XX, gracias al establecimiento de fábricas, se produjo un desarrollo industrial y 

 
4 Instituto Nacional de Estadística y Geografía. Compendio de información geográfica municipal 2010 Tlalpan 

Distrito Federal. 2010. Consultado el (20/01/2023) 
5 Alcaldía Tlalpan 2021-2024. Consultado en https://www.tlalpan.cdmx.gob.mx/mapas-tlalpan/mapa-de-colonias-

de-la-alcaldia-tlalpan/ el (20/01/2023) 
6 Administración pública del Distrito Federal, Jefatura de gobierno.  Decreto que contiene el programa delegacional 

de desarrollo urbano para la delegación Tlalpan del Distrito Federal. 2010, 13 de octubre. Diario Oficial de la 

Federación. Consultado en 

http://www.data.seduvi.cdmx.gob.mx/portal/docs/programas/PDDU_Gacetas/2015/PDDU_TLALPAN.pdf el 

(10/01/2023) 

 

https://www.tlalpan.cdmx.gob.mx/mapas-tlalpan/mapa-de-colonias-de-la-alcaldia-tlalpan/
https://www.tlalpan.cdmx.gob.mx/mapas-tlalpan/mapa-de-colonias-de-la-alcaldia-tlalpan/
http://www.data.seduvi.cdmx.gob.mx/portal/docs/programas/PDDU_Gacetas/2015/PDDU_TLALPAN.pdf
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económico. A partir de la segunda mitad del siglo XX comenzaron a formarse colonias 

y la ciudad se expandió muy rápidamente. En 1985, los asentamientos humanos en 

Tlalpan ocupaban una superficie de 4.807,11 hectáreas7. Hoy en día Tlalpan es una 

de las 16 Alcaldías que componen la Ciudad de México, siendo una de las más 

grandes y pobladas con una vasta riqueza histórica, cultural y natural, la cual está en 

constante cambio y evolución para adaptarse a las demandas y necesidades de sus 

pobladores.  

 

8 

 

 

 

9 

 

 

 

 
7 Administración pública del Distrito Federal, Jefatura de gobierno. Ibid.  
8  Instituto Nacional de Estadística y Geografía (INEGI) Mapa de Los Estados Unidos Mexicanos. División Política.  
Marco Geoestadístico Nacional, diciembre 2021. Consultado en 
https://cuentame.inegi.org.mx/mapas/pdf/nacional/div_territorial/nacionalestadosycolor.pdf el (13/03/2023) 
9 Instituto Nacional de Estadística y Geografía (INEGI) Mapa de la Ciudad de México. Marco Geoestadístico, 
diciembre 2018. Consultado en 
https://cuentame.inegi.org.mx/mapas/pdf/entidades/div_municipal/cdmx_demarcaciones_color.pdf el 
(13/03/2023) 

Mapa de la República Mexicana 12  

Fuente: INEGI. Marco Geoestadístico Nacional, 2020 

https://cuentame.inegi.org.mx/mapas/pdf/nacional/div_territorial/nacionalestadosycolor.pdf
https://cuentame.inegi.org.mx/mapas/pdf/entidades/div_municipal/cdmx_demarcaciones_color.pdf
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10 

 

 

 

2.1.1.3 MEDIOS DE COMUNICACIÓN 

 

El censo realizado por el INEGI en 2020 arroja que del total de viviendas habitadas en 

la Alcaldía Tlalpan el 67.8% cuenta con teléfono fijo, el 93.1% con celular, el 59.6% 

con equipo de cómputo, 75.1 % cuenta con internet y el 46.6% con televisión de paga11.  

 

 

 

 

 

 

 
10 Google mapa. Mapa del colegio Europeo Robert Shuman. Consultado en 
https://www.google.com.mx/maps/place/Colegio+Europeo+Robert+Schuman/@19.2577569,-
99.1644916,17z/data=!3m1!4b1!4m6!3m5!1s0x85ce00c5d67d28c1:0x8d720993fc0204fb!8m2!3d19.2577518!4
d-99.1623029!16s%2Fg%2F11cn2mvvlm el (13/03/2023) 
11 Instituto Nacional de Estadística y Geografía. Hogares y Vivienda. 2021, 15 de marzo. Consultado en 

https://www.inegi.org.mx/app/areasgeograficas/?ag=09#tabMCcollapse-Indicadores el (10/01/2023) 

Mapa de la Ciudad de México13 

Fuente: INEGI. Marco Geoestadístico Nacional, 2020 

Mapa de la ubicación del Colegio Europeo de México RS14 

Fuente: Google Maps  

https://www.google.com.mx/maps/place/Colegio+Europeo+Robert+Schuman/@19.2577569,-99.1644916,17z/data=!3m1!4b1!4m6!3m5!1s0x85ce00c5d67d28c1:0x8d720993fc0204fb!8m2!3d19.2577518!4d-99.1623029!16s%2Fg%2F11cn2mvvlm
https://www.google.com.mx/maps/place/Colegio+Europeo+Robert+Schuman/@19.2577569,-99.1644916,17z/data=!3m1!4b1!4m6!3m5!1s0x85ce00c5d67d28c1:0x8d720993fc0204fb!8m2!3d19.2577518!4d-99.1623029!16s%2Fg%2F11cn2mvvlm
https://www.google.com.mx/maps/place/Colegio+Europeo+Robert+Schuman/@19.2577569,-99.1644916,17z/data=!3m1!4b1!4m6!3m5!1s0x85ce00c5d67d28c1:0x8d720993fc0204fb!8m2!3d19.2577518!4d-99.1623029!16s%2Fg%2F11cn2mvvlm
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2.1.1.4 VÍAS DE COMUNICACIÓN Y TRANSPORTE  

 

Según el Censo 2020 realizado por el INEGI el 54.2% de las viviendas habitadas en la 

Alcaldía Tlalpan disponen de automóviles o camionetas, el 7.1% de motocicleta o 

motoneta y el 10.8% de bicicleta como medio principal de transporte12  

En 2020, 33.1% de la población acostumbró el uso de vehículo particular (automóvil, 

camioneta o motocicleta) como principal medio de transporte al trabajo. En relación 

con los medios de transporte para ir al lugar de estudios, 44% de la población utiliza 

camión, taxi, combi o colectivo como principal medio de transporte13. 

Al encontrarse la zona urbana de Tlalpan al Norte de la Alcaldía, sus vías de 

comunicación con mayor longitud son las que corren hacia el Sur como la carretera 

Picacho Ajusco que es la más extensa con 39.5 km de longitud, la carretera Federal a 

Cuernavaca con 26.6 km y la autopista con 24.7 km que se llegan hasta los límites con 

el Estado de Morelos. 

El kilometraje que la Alcaldía Tlalpan comparte con otras demarcaciones territoriales 

aledañas es solo el que las vías de comunicación antes mencionadas tienen dentro 

del territorio, tal es el caso de la Calzada de Tlalpan que dentro de la Alcaldía tiene 3.3 

km de un total de 15.1 km donde el resto se encuentra dentro de los límites de las 

Alcaldías Coyoacán (6.6 km) y Benito Juárez (5.2) km. 

 

 
12 Instituto Nacional de Estadística y Geografía. Idem 
13 Data México Op. Cit. 
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A continuación, se enlistan las principales arterias viales de Tlalpan (longitud y 

antigüedad): 

• Calzada de Tlalpan: 423 años, 15.1 km (totales). 2021, 15 de marzo  

• Carretera Federal a Cuernavaca: 88 años, 26.6 km. 

• Insurgentes: 73 años, 28.8 km (totales). 

• San Fernando: 64 años, 2.9 km. 

• Autopista a Cuernavaca: 63 años, 24.7 km. 

• Periférico: 48 años, 58.8 km (Totales). 

• Viaducto Tlalpan: 47 años, 3.6 km. 

• Acoxpa: 47 años, 3.5 km. 

• Miramontes: 47 años, 2.1 km. 

• Calzada del Hueso: 47 años, 3.7 km 

• Picacho Ajusco: 43 años, 39.5 km. 
 

 

2.1.1.5 SITIOS DE INTERÉS CULTURAL Y TURÍSTICO  

 

La riqueza cultural y turística de la Alcaldía Tlalpan está representada por los 

siguientes sitios: Plaza de la Constitución, Mercado la Paz, Parroquia y Exconvento de 

San Agustín, La Casa Chata, La Antigua Casa de Moneda, Museo de Sitio de la Zona 

Arqueológica de Cuicuilco, Museo de Historia de Tlalpan, Zona Arqueológica Cuicuilco, 

Arcos del Centro de Tlalpan, Parque Nacional de Fuentes Brotantes, Casa Frissac, 

Centro cultural Ollin Yolitzi, Bosque de Tlalpan, Casa de cultura de Tlalpan, Museo del 

Heroico Colegio Militar y el Museo Casa Estudio Federico & Elsa14.  

 

 
14 MXCITY GUÍA INSIDER. Estos son los tesoros culturales de la Alcaldía de Tlalpan. Consultado en 

https://mxcity.mx/2019/05/etesoros-culturales-de-la-alcaldia-de-tlalpan/ el (12/01/2023) 

https://mxcity.mx/2019/05/etesoros-culturales-de-la-alcaldia-de-tlalpan/
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2.1.1.6 EL IMPACTO DEL REFERENTE GEOGRÁFICO EN EL ÁREA 
DE LA PROBLEMÁTICA.  

 

Tlalpan es una unidad geográfica que está en constante transformación, 

modernización y urbanización. A pesar de que su localización está al extremo sur de 

la Ciudad de México, existen diversas vías de comunicación y medios de transporte 

que facilitan el acceso a la Alcaldía desde el Estado de Morelos y desde el resto de la 

Ciudad de México. Esto posibilita que alumnos de otras demarcaciones territoriales 

vecinas, como lo son: La Magdalena Contreras, Coyoacán, Xochimilco, Milpa Alta e 

incluso Cuernavaca, busquen opciones educativas en la Alcaldía Tlalpan; o viceversa, 

que los habitantes de la Alcaldía Tlalpan realicen su vida escolar en otras 

demarcaciones territoriales de la CDMX y/o municipios aledaños.  

Dado el alto valor cultural, histórico y recreativo de la Alcaldía Tlalpan, representado 

por sus museos, conventos, Catedrales, jardines y parques, los habitantes pueden 

enriquecer sus procesos educativos y académicos con todos los sitios de interés que 

la Alcaldía ofrece, por lo que los centros educativos pueden aprovechar estas ventajas 

para fortalecer el currículo.  

En Colegio Europeo de México Robert Shuman, ubicado al pie de la carretera México-

Cuernavaca, al igual que en otras áreas al margen de las zonas urbanas de la Alcaldía, 

cuenta con recepción inestable de telefonía celular y redes de internet, por lo que se 

han tenido que instalar redes de malla y se está planteando la posibilidad de contratar 

una red satelital de internet para subsanar la falta de cobertura en la zona.  
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Así mismo, otro inconveniente de la ubicación geográfica del Colegio es precisamente 

que se encuentre sobre la carretera, ya que es la vía principal que conecta la Ciudad 

de México con el Estado de Morelos, por lo que se generan constantes 

embotellamientos viales, contaminación del aire y contaminación de ruido. Además, es 

una zona con altos índices de accidentes viales, colisiones vehiculares y 

atropellamientos, lo que ocasiona que el acceso al Colegio sea complicado e inseguro.  

En relación con las variables del tema de esta tesina con opción trayecto formativo, el 

impacto geográfico y sociodemográfico está determinado, en primer lugar, por los 

medios de comunicación a los que la comunidad tiene acceso. Los videojuegos 

devienen en un medio más de comunicación al haber traspasado el paradigma del 

entretenimiento puro y llano, convirtiéndose en una opción adicional para establecer 

comunicación entre el sector “Gamer” de la población que día con día crece y se 

populariza.  

Así mismo, respecto al desarrollo de habilidades blandas sociales e intrapersonales, 

estas se ven directamente influidas por los procesos de enculturación de la Alcaldía a 

través de sus sitios de interés y la relación académico-formativa que estos pueden 

tener con el currículo escolar. De igual manera las habilidades blandas metódicas se 

ven involucradas, ya que los habitantes generan estrategias de planeación, 

organización y productividad en aras de la relación interdependiente que tienen con la 

geografía de la comunidad.   
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2.1.2 ESTUDIO SOCIOECONÓMICO DE LA LOCALIDAD  

 

El estudio socioeconómico es la investigación realizada para comprender los aspectos 

sociales y económicos de una población o grupo. Dicho estudio es útil para el trabajo 

de investigación porque brinda al investigador información sobre las condiciones 

económicas y sociales de los sujetos, lo que puede influir en la interpretación de los 

resultados obtenidos. El estudio socioeconómicos puede incluir la recopilación de 

datos sobre factores como los ingresos, la educación, el empleo, la vivienda y el 

acceso a servicios básicos como la salud y la nutrición. La información recopilada se 

puede utilizar para analizar la relación entre estos factores y los hallazgos. 

 

2.1.2.1 POBLACIÓN  

 

699,928 personas componían la población total de Tlalpan en 2020, siendo el 52% 

mujeres y el 47% hombres. 

24 a 25 años (57.573 personas), 25 a 29 años (56.410 personas) y 30 a 34 años 

(54.450 personas) fueron los grupos de edad con mayor concentración de personas. 

Entre ellos representaron el 24,1% de la población total15. 

 

 

 
15 Data México. Tlalpan Municipio. (s.f) Consultado el (20/01/2023) en 

https://datamexico.org/es/profile/geo/tlalpan?povertySelector=deprivationOption&workOrSchool=schoolMean&

workforceSelector=salaryOption#population-and-housing 
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2.1.2.2 VIVIENDA  

 

Según el censo 2020 realizado por el INEGI la Alcaldía Tlalpan cuenta con un total de 

202,318 viviendas particulares habitadas de las cuales el 65.1% son propias. El 

promedio es de 3.4 habitantes por vivienda. 16 

Del total de viviendas en Tlalpan el 99.9% tienen piso firme diferente al de tierra, el 

99.7 % tienen disponibilidad de electricidad, el 99.5 % cuenta con drenaje, el 99.6 % 

cuenta con disponibilidad de excusado y el 82.5 dispone de agua entubada dentro de 

la vivienda17. 

 

2.1.2.3 EMPLEO  

 

Los datos del censo 2020 llevado a cabo por el INEGI estiman que el porcentaje de la 

población de “12 años y más” económicamente activa es de 64% del cual el 97.84% 

está ocupada, lo que por exclusión nos indica que la tasa de desempleo en la Alcaldía 

Tlalpan es del 2.16%18.  

*El salario promedio mensual en el tercer trimestre de 2022 fue de $3.88k MX siendo 

inferior en $555 MX respecto al trimestre anterior ($4.43k MX)19.497,865 personas en 

 
16 Instituto Nacional de Estadística y Geografía. Idem 
17 Instituto Nacional de Estadística y Geografía. Idem  
18 Instituto Nacional de Estadística y Geografía. Empleo y Ocupación. 2022, 06 de junio. Consultado el en 

https://www.inegi.org.mx/app/areasgeograficas/?ag=09#collapse-Indicadores el (10/01/2023) 
19 Ver nota 6  

https://www.inegi.org.mx/app/areasgeograficas/?ag=09#collapse-Indicadores
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la Alcaldía son derechohabientes de algún servicio de salud, lo que representa un 

71.1%20.  

 

2.1.2.4 CULTURA  

 

Hay un registro de 11,832 personas mayores a 5 años hablantes de alguna lengua 

indígena entre las que destacan Náhuatl, Tzeltal, Tlapaneco, Purépecha, Totonaca, 

Mazateco, Lenguas Zapotecas, Lenguas Mayas, Otomí, Tojolabal, Mixe, Mazahua, 

Chatino, Lenguas Mixtecas, Chol, Totonaca, Huasteco, Tarahumara y Lenguas 

Chinantecas21.  

El 76% de la población total de la Alcaldía Tlalpan profesa la religión católica y el 24% 

profesa una religión diferente a la católica o no profesa religión alguna, del cual el 7.5 

% profesa la religión protestante o evangélica22.  

En el año 2018 la UNESCO reconoció un perímetro de 1.6 Km2 en la Alcaldía Tlalpan 

como Patrimonio Cultural Tangible de la Ciudad de México debido a la conservación 

en el trazo de las calles del antiguo pueblo23.  

 

 
20 Instituto Nacional de Estadística y Geografía. Idem  
21 Instituto Nacional de Estadística y Geografía. Población>Lengua Indígena. 2021, 29 de Julio. Consultado el en 

https://www.inegi.org.mx/app/areasgeograficas/?ag=09#tabMCcollapse-Indicadores el (11/01/2023) 
22 Instituto Nacional de Estadística y Geografía. Población>Religión. 2022, 12 de agosto. Consultado en 

https://www.inegi.org.mx/app/areasgeograficas/?ag=09#tabMCcollapse-Indicadores el (11/01/2023) 
23 Agencia de Noticias del Estado Mexicano (Notimex). Tlalpan es declarado patrimonio cultural de la Ciudad de 

México. Para Obras por Expansión. Octubre, 2018. Consultado en 

https://obras.expansion.mx/arquitectura/2018/10/01/tlalpan-es-declarado-patrimonio-cultural-de-ciudad-de-

mexico el (16/01/2023) 

https://www.inegi.org.mx/app/areasgeograficas/?ag=09#tabMCcollapse-Indicadores
https://www.inegi.org.mx/app/areasgeograficas/?ag=09#tabMCcollapse-Indicadores
https://obras.expansion.mx/arquitectura/2018/10/01/tlalpan-es-declarado-patrimonio-cultural-de-ciudad-de-mexico
https://obras.expansion.mx/arquitectura/2018/10/01/tlalpan-es-declarado-patrimonio-cultural-de-ciudad-de-mexico
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2.1.2.5 EDUCACIÓN  

 

En la Alcaldía Tlalpan hay un total de sesentainueve centros de Educación Preescolar 

oficiales, ciento diecisiete Preescolares particulares, ciento quince Escuelas Primarias 

oficiales, ciento doce escuelas Primarias privadas, dos Escuelas Primarias nocturnas, 

veintidós Secundarias oficiales, once Secundarias Técnicas oficiales, tres Secundarias 

para adultos, una Telesecundaria oficial, cincuenta Secundarias privadas y siete 

Secundarias Técnicas privadas24 

El porcentaje de la población que asiste a la escuela es del 74. 1% para personas de 

3 a 5 años, el 96.27% para personas de 6 a 11 años, el 93.92% para personas de 12 

a 14 años y el 56.1 % para personas de 15 a 24 años25.  

El porcentaje de la población de 15 años y más, según la escolaridad, es el siguiente: 

Alfabetismo 98.2%, Escolaridad básica 35.9%, Instrucción media superior 26.6%, 

Instrucción superior 35.2%, por lo que se puede deducir que el índice de analfabetismo 

es de 1.8% en la Alcaldía Tlalpan26.  

 

 

 

 
24 Autoridad Educativa Federal en la Ciudad de México. Directorio de Escuelas. (s.f). Consultado en 

https://www2.aefcm.gob.mx/directorio_escuelas/ el (11/01/2023) 
25 Instituto Nacional de Estadística y Geografía. Educación. 2022, 25 de mayo. Consultado en 

https://www.inegi.org.mx/app/areasgeograficas/?ag=09#tabMCcollapse-Indicadores el (11/01/2023) 
26 Instituto Nacional de Estadística y Geografía. Idem  

https://www2.aefcm.gob.mx/directorio_escuelas/
https://www.inegi.org.mx/app/areasgeograficas/?ag=09#tabMCcollapse-Indicadores
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2.1.2.6 LA INFLUENCIA DEL AMBIENTE SOCIOECONÓMICO EN EL 
DESARROLLO ESCOLAR DE LA LOCALIDAD.  

 

En 2020 en la Alcaldía Tlalpan, el 32.6% de la población se encontraba en situación 

de pobreza moderada y el 7.08% en pobreza extrema. La población vulnerable por 

carencias sociales alcanzó el 25.8%. Los municipios con menor desigualdad social en 

la Ciudad de México fueron Milpa Alta, Azcapotzalco, Benito Juárez, Tláhuac y 

Gustavo A. Madero. En Tlalpan, las principales carencias sociales son el acceso a la 

seguridad social, los servicios de salud y la alimentación. El problema social para 

atender es el alto porcentaje de población en rezago educativo, lo que afecta la 

posibilidad de obtener un empleo digno y limita las expectativas culturales y 

económicas de los jóvenes. Además, todavía hay población sin alfabetizar. Los grados 

de escolaridad en Tlalpan se encuentran ligeramente por encima de la media de la 

Ciudad de México, pero aún hay población en situación de analfabetismo.27 

Atendiendo a la variable dependiente de esta investigación, el desarrollo de las 

habilidades blandas, el efecto del ambiente socioeconómico es evidente, debido a que 

la escuela representa un agente de transformación para la sociedad. Las habilidades 

blandas, si bien se fortalecen y se ejercitan en cualquier momento y en cualquier lugar 

donde se desenvuelva el individuo, la escuela es el entorno idóneo por excelencia para 

su desarrollo. La educación, al depender directamente de factores socioeconómicos 

como el empleo, la cultura y la vivienda, y tomando en cuenta que el desarrollo de 

habilidades blandas depende a su vez de la educación, entonces de manera transitiva 

 
27 Alcaldía Tlalpan. Informe Final de la Evaluación Interna 2020 Educarnos en Comunidad para el libre Bienestar 

Social Tlalpan 2019. Pag 3-4 
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se puede concluir que hay una relación de dependencia entre el ambiente 

socioeconómico de la Alcaldía Tlalpan y el desarrollo de habilidades blandas de sus 

habitantes28. 

 

2.1.3 REFERENTE ESCOLAR DEL COLEGIO EUROPEO DE 
MÉXICO RS 

 

El Colegio Europeo de México RS es una escuela que ofrece educación mixta, laica y 

bilingüe en inglés para un total de 369 estudiantes (información actualizada al 27 de 

septiembre de 2021). Ofrece programas académicos de Kínder Garden, Primaria y 

Middle School, con 31, 202 y 136 estudiantes respectivamente. Aunque sigue el 

programa de estudios oficial SEP, también incluye material complementario del 

Sistema UNO Internacional de Santillana en todos los niveles educativos.29  

El enfoque pedagógico del colegio es eminentemente constructivista y humanista, por 

lo que los alumnos se reconocen a sí mismos como seres integrales con necesidades 

y ritmos de aprendizajes individuales y como constructores de su propio conocimiento, 

a partir del aprendizaje significativo y el trabajo colaborativo. Se privilegia el uso de la 

tecnología y la cultura como vehículos de aprendizaje en un enfoque de currículo 

transversal.  

 

 
28 Ver Primera Nota Aclaratoria 
29 Colegio Europeo de México Robert Shuman. Manual de la Calidad ISO 9001:2015. Actualizado el 27 de 

septiembre de 2021. Pág 4 
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El Colegio está certificado desde el año 2015 por la Norma ISO 9001.  

Misión del Colegio: “Somos una organización de aprendizaje constante, con base 
en principios de calidad y globalización, cuyo objetivo es la formación integral de 
quienes participamos activamente en esta Comunidad: Alumnos, Familias y 
Talento RS”  

Visión del Colegio: Consolidarnos como una institución educativa reconocida 
nacional e internacionalmente por sus logros en cuanto a la formación integral de 
sus alumnos con habilidades, aptitudes y actitudes desarrolladas en conciencia 
emocional para su plenitud personal y profesional. 

Perfil de egreso: Que los alumnos egresados sean indagadores, pensadores, 
buenos comunicadores en español e inglés, con principios y equilibrados 
socioemocionalmente; con certificación oficial SEP.  

Valores del Colegio: Los valores fundamentales sobre los que descansa nuestro 
actuar y el reglamento escolar del Colegio Europeo de México Robert Schuman 
son:   RESPETO - RESPONSABILIDAD - HONESTIDAD30 

 

En su mayoría, la población estudiantil del colegio pertenece a la clase social media-

alta31 al ser hijos de profesionistas independientes o de pequeños y medianos 

empresarios.   

El Colegio Europeo de México tiene 3 edificios especialmente construidos para la 

escuela, además de un edificio administrativo que alberga las oficinas administrativas, 

académicas y de alta dirección. También dispone de una cancha de fútbol con césped 

artificial, dos canchas para baloncesto o voleibol, dos salones para usos múltiples, un 

laboratorio maker, un laboratorio Media, un salón play maker, comedor, un área de 

estacionamiento y un auditorio con capacidad para 180 personas.32 

 

 
30 Colegio Europeo de México Robert Shuman. Idem. Pág 6-7 
31 Ver nota 8 
32 Colegio Europeo de México Robert Shuman. Idem. Pág 4 
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2.1.4 REFERENTE DE LA POBLACIÓN ESTUDIADA   

 

La generación de tercer grado de Primaria está compuesta por 2 grupos de 18 niños 

cuya edad oscila entre los 9 y 10 años.  

En términos evolutivos, y atendiendo a la teoría psicogenética de Jean Piaget citado 

en Meece (2000)33, es posible encuadrar el perfil de la generación de la siguiente 

manera: Los alumnos de 3er grado se encuentran en la etapa operacional concreta, 

por lo que están en proceso temprano de desarrollo de la empatía, aún no comprenden 

situaciones abstractas ni hipotéticas y apenas están aprendiendo a organizar y 

racionalizar su pensamiento. 

En la generación de 3er grado resalta la inteligencia lingüístico-verbal34, ya que son 

niños muy elocuentes con destreza en el uso de la palabra y la utilización del lenguaje, 

además tienen altamente desarrollada la inteligencia kinestésica35 debido a que 

demuestran buen control de los movimientos de su cuerpo, poseen altos niveles de 

coordinación, lateralidad y ritmo y, sobre todo, muestran gran interés hacia la actividad 

física. Tienen particular gusto por las materias que involucran la práctica y la 

experimentación, tal es el caso de las ciencias y las matemáticas.  

 
33 J. Meece, J. Desarrollo del niño y el adolescente. Compendio para educadores, SEP México, D.F. 2000 pág. 101-

127. Consultado en 

https://www.guao.org/sites/default/files/portafolio%20docente/Teor%C3%ADa%20del%20desarrollo%20de%20

Piaget.pdf el (16/11/22) 
34 Nuria, Gamandé. Las inteligencias múltiples de Howard Gardner: Unidad piloto para propuesta de cambio 

metodológico. UNIR, Facultad de Educación (s/f). Consultado en 

https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/2595/gamande%20villanueva.pdf?sequence=1&isAllowe el 

(16/11/22) 
35 Nuria, Gamandé. Idem 

https://www.guao.org/sites/default/files/portafolio%20docente/Teor%C3%ADa%20del%20desarrollo%20de%20Piaget.pdf
https://www.guao.org/sites/default/files/portafolio%20docente/Teor%C3%ADa%20del%20desarrollo%20de%20Piaget.pdf
https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/2595/gamande%20villanueva.pdf?sequence=1&isAllowe
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La generación presenta dificultades y cierto rezago en el área de las matemáticas 

(aunque son de su agrado) y la lectura de comprensión. Además, son muy 

competitivos entre ellos y se les dificulta establecer acuerdos y organizarse para 

realizar actividades cooperativas. Tienen un especial desdén por las asignaturas en 

dónde predomina la teoría y no la práctica, tales como, la historia y la geografía.  

Cabe mencionar que los alumnos muestran altos niveles de afición y destreza en el 

uso de herramientas tecnológicas enfocadas en el entretenimiento, tal es el caso de 

los videojuegos, sin embargo, suelen tener dificultades aplicando los recursos que la 

tecnología ofrece para propósitos académicos, por lo que en esta tesina con opción 

trayecto formativo se trata de demostrar, a través de la  hipótesis y el planteamiento 

de la problemática, que este proyecto de investigación puede representar una 

excelente oportunidad para que los alumnos descubran el valor formativo de la 

tecnología aplicado a la academia y al el desarrollo de habilidades.  

En el salón de clases los niños cuentan con los dispositivos electrónicos 

(computadoras, ipads, celulares, libros digitales) y el software necesario para llevar a 

cabo actividades académicas variopintas. Además, tienen la posibilidad de acudir a los 

Laboratorios Maker y Media para realizar proyectos específicos.  

En cuanto a habilidades blandas, los alumnos tienen consolidadas la mayoría de las 

habilidades intrapersonales, ya que son niños reflexivos, consientes de sus debilidades 

y fortalezas, resalta en ellos la motivación extrínseca por el aprendizaje, la creatividad, 

el pensamiento crítico y la autoconfianza. Sin embargo, denotan dificultad en el manejo 
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de la crítica, el control de emociones, el manejo del estrés y la reacción a la victoria y 

el fracaso.  

Respecto a las habilidades sociales, atendiendo a lo anterior mencionado, aún se 

encuentran en proceso de desarrollo de la mayoría de ellas, como lo son la 

negociación, la asertividad, la escucha activa, la resolución de conflictos, y la 

comunicación. No obstante, en lo general no denotan problemas serios de 

socialización.  

Por último, acerca de las habilidades blandas metódicas y dado el modelo académico 

del colegio, los alumnos de 3er grado muestran niveles aceptables de desarrollo. 

Suelen organizarse adecuadamente, son alumnos acostumbrados a tomar decisiones, 

son hábiles en la planeación y diseño de estrategias, tienen un nivel de pensamiento 

analítico superior al promedio de su edad, utilizan variedad de técnicas de 

presentación y son diestros en el uso de la tecnología. A pesar de ello, como fue 

mencionado previamente, tienen dificultad para aplicar esta última en propósitos 

académicos y formativos. La gestión del tiempo y el espacio de trabajo, la 

productividad, la resolución de conflictos, y la jerarquización de tareas aún representan 

para ellos un área de oportunidad.  
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2.2 RESEÑA BIOGRÁFICA DEL TESISTA COMO PROFESIONAL DE 
LA EDUCACIÓN Y SU VINCULACIÓN CON EL CONTEXTO.  

 

Sergio Alarcón Medina, nacido el 6 de febrero de 1990, proviene de una familia de 

docentes de larga data. Comenzó su experiencia en la educación a temprana edad, 

dando sus primeros pasos como educador en una biblioteca pública de su comunidad. 

En 2006, a los 16 años, inició impartiendo clases privadas de inglés, matemáticas y 

ciencias en la Ciudad de México. También se convirtió en profesor voluntario de inglés 

en el CECyT 6 del Instituto Politécnico Nacional, mismo reciento en el que estudiaba 

su formación en nivel medio superior. Fue invitado a unirse al personal docente y 

recibió capacitación a través de cursos y diplomados del IPN. 

En 2012, ya estudiando el nivel superior en la Facultada de Derecho en la UNAM, dictó 

cátedra de Derecho Romano y Sistemas Jurídicos como profesor adjunto. También 

fue contratado por una fundación para niñas en situación de calle como profesor de 

matemáticas, inglés, español y ciencias en diferentes niveles educativos. Después de 

recibir capacitación en psicopedagogía, se convirtió en asesor académico de la 

fundación. 

En 2014, comenzó a trabajar como profesor de ciencias en el Colegio Vista Hermosa. 

Su trabajo incluyó la enseñanza experimental de ciencias en idioma inglés a 

estudiantes de primaria, así como el diseño de un manual de prácticas de laboratorio. 

Dirigió varios proyectos científicos como la creación de una línea de productos 

cosméticos a base de ingredientes naturales y una réplica del tubo de Rubens y de la 
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bobina de Tesla, participando en varias ocasiones en ferias de ciencias organizadas 

por el colegio. 

En 2017, se incorporó a la plantilla docente del Colegio Columbia como profesor titular 

bilingüe de segundo grado de primaria. Esta experiencia fue un punto de inflexión en 

su carrera, ya que se dio cuenta de la necesidad de profesionalizarse en el área de la 

Educación y tomo conciencia plana de la relevancia de su rol docente en el proceso 

educativo de sus alumnos. 

En 2019, tomó la decisión de iniciar sus estudios de Licenciatura en Educación 

Primaria en la reconocida Universidad Pedagógica Nacional. Durante su experiencia 

como profesor titular bilingüe en el prestigioso Colegio Europeo de México Robert 

Shuman, se percató de que los enfoques educativos tradicionales no brindaban los 

resultados óptimos para promover un aprendizaje sólido. Con el propósito de buscar 

alternativas más efectivas, se embarcó en un proceso de formación en metodologías 

de enseñanza-aprendizaje avanzadas, específicamente en el ámbito de la educación 

constructivista y postmodernista, a través de capacitaciones especializadas. 

Sergio, un apasionado de los videojuegos tanto a nivel personal como profesional, ha 

adquirido una firme convicción sobre su valor en el ámbito educativo y su capacidad 

para potenciar habilidades blandas en los estudiantes. A lo largo de su trayectoria, ha 

constatado la importancia de las habilidades para la vida en el desarrollo integral de 

los alumnos y ha identificado la enseñanza transversal como un enfoque eficaz para 

fortalecerlas. 
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Gracias a su experiencia como docente en el Colegio Europeo de México, Sergio ha 

logrado concebir formas innovadoras de incorporar los videojuegos en el entorno 

educativo a través de un enfoque constructivista del aprendizaje. Mediante este 

enfoque, fomenta la participación activa de los estudiantes, quienes asumen un rol 

protagonista en su proceso de aprendizaje mientras se sumergen en experiencias 

interactivas y enriquecedoras dentro del aula. 

En 2022 concluyó su Licenciatura en Educación Primaria y actualmente está en 

proceso de titulación.
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CAPÍTULO 3 

ELEMENTOS TEÓRICOS Y METODOLÓGICOS DE LA 
PROBLEMÁTICA  

 

“Un mejor aprendizaje no resultará de encontrar mejores maneras 
de instruir para los maestros, sino en darle al que aprende 

mejores oportunidades y herramientas para construir”. 

Seymour Papert 

 

El marco teórico de cualquier trabajo de investigación es de alta relevancia y 

representa el corazón de la investigación, ya que este deviene en una compilación de 

consideraciones y referentes teóricos previos que sustentan un proyecto. El principal 

propósito del marco teórico es la obtención fundamentada de datos que posibiliten la 

comprobación de los planteamientos hipotéticos que el investigador estableció al inicio 

del proyecto y durante el proceso de investigación, así mismo orientar el análisis e 

interpretación de dichos datos.  

El marco teórico amplía el horizonte de la investigación inspirando nuevas líneas, 

áreas y enfoques de estudio, determinando los principios rectores del proyecto y 

fungiendo como auxiliar coadyuvante del investigador, al guiarlo a través del 

planteamiento original, con el objetivo de evitar sesgos en la investigación y reducir al 

máximo potenciales errores en el tratamiento del problema .    
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En este capítulo se abordarán las consideraciones conceptuales y teóricas que 

sustentan el tema de esta tesina con opción trayecto formativo y al mismo tiempo se 

realizarán razonamientos analíticos sobre cada una de estas consideraciones, 

entretejiendo el aparato crítico del planteamiento con la propuesta del autor de esta 

obra sobre los videojuegos como un posible recurso didáctico alternativo introducido 

al proceso enseñanza-aprendizaje para lograr el desarrollo de habilidades blandas de 

los alumnos de tercer grado de primaria del Colegio Europeo de México Robert 

Shuman.  

Este capítulo está organizado en 4 grandes apartados. En el primero se esboza la 

problemática principal del proyecto, haciendo referencia a las causas, incidencias y 

posibles consecuencias de no ser atendida, también se formula la pregunta 

generadora y se plantea la hipótesis que da origen a la propuesta de este trabajo de 

investigación.  

En el segundo apartado, se desarrolla el aparato crítico conceptual que sustenta esta 

tesina con opción trayecto formativo, el cual fundamenta la hipótesis del tesista. Se 

hace descripción y análisis de cada uno de los conceptos que dan origen y fundamento 

a las variables de investigación (videojuegos y habilidades blandas) y se reflexiona 

profundamente sobre las teorías del aprendizaje que respaldan y justifican la 

propuesta central.  

Posteriormente, en el tercer apartado, se plantea la propuesta en sí mediante un 

análisis conclusivo que prueba la viabilidad de esta en el campo de acción, tomando 

en cuenta el referente escolar del tesista y el perfil de la población estudiada. 
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3.1 PROBLEMATIZACIÓN 

 

Una nueva estrategia educativa llamada Educación Posmoderna ha surgido en 

respuesta a los recientes cambios culturales, sociales y tecnológicos. Se distingue por 

una concepción de la educación que va más allá de la difusión de conocimientos 

académicos y técnicos, y tiene como objetivo dotar a los estudiantes de las habilidades 

y competencias necesarias para adaptarse a un mundo en constante cambio a través 

de prácticas educativas transversales enfocadas en la participación activa, la 

autoconstrucción del conocimiento, la crítica reflexiva, la flexibilidad y personalización 

del currículo, la incorporación de la tecnología al proceso educativo, la pluralidad y la 

atención a la diversidad. 

Entre los múltiples retos que enfrenta la Educación Postmoderna es posible destacar 

dos de ellos, los cuales inspiran la tesis central de este trabajo de investigación:  

El primero trata sobre la resignificación del concepto genérico de Educación, el cual, 

desde el enfoque moderno, ya queda obsoleto al tener un enfoque generalista, 

objetivo, memorístico, dogmático y, hasta cierto punto, exclusivo. En la Educación 

Postmoderna este concepto es criticado y desplazado por otro más vanguardista sobre 

una educación subjetiva, inclusiva, diferenciada, adaptada a las necesidades 

particulares del educando y teniendo como fin último el desarrollo de competencias en 

términos de conocimientos duros, habilidades blandas, actitudes y valores.  

A propósito del enfoque centrado en el desarrollo de habilidades blandas que propone 

el paradigma postmodernista de la Educación, es digno de reconocerse que día con 
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día se realizan esfuerzos para combatir los estragos del sistema tradicional que poco 

o nulamente promueve el desarrollo de estas habilidades. Este sistema históricamente 

centra su fundamento pedagógico en la transmisión de conocimientos y la instrucción 

en habilidades meramente técnicas, conductuales y, en el mejor de los casos, 

cognitivas.  

La sociedad contemporánea y el mercado profesional exigen en la actualidad que los 

individuos desarrollen habilidades fuera del campo cognitivo que complementen su 

formación técnico-académica y  garanticen el éxito personal y laboral de los individuos, 

por lo que los principios del sistema tradicionalista de Educación  representan una 

limitante en la promoción, desarrollo y fortalecimiento de estas habilidades, ya que la 

atención, bajo la premisa de este paradigma,  suele estar dirigida hacia la evaluación 

de conocimientos teóricos mediante prácticas de aprendizaje sobrecontroladas y 

artificiales, dejando en segundo plano la formación emocional de los educandos, su 

autoconocimiento y su  destreza metódica, negándoles la oportunidad de aprender a 

través de experiencias prácticas y el enfrentamiento de desafíos reales.  

Este reto simboliza una emergencia particular en la Educación Primaria, debido a que 

la edad escolar representa un periodo crítico en la vida de los estudiantes al 

encontrarse estos en pleno desarrollo de su identidad y su personalidad. El desarrollo 

de habilidades blandas garantiza el éxito escolar y personal del educando, ayuda a 

prevenir problemas de comportamiento, coadyuva la gestión de emociones, promueve 

las sanas relaciones sociales y actúa como catalizador de la productividad.  
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El segundo reto relevante de la Educación Postmoderna es la introducción de la 

tecnología en el aula como recurso alternativo con propósitos académicos y 

formativos. Si bien, los alumnos están altamente relacionados con la tecnología y 

prácticamente no pueden concebir su cotidianeidad sin el uso de esta, a menudo 

carecen de habilidades para aplicarla en un contexto educativo. Esto en parte se debe 

al estigma que sufre la tecnología por la Comunidad Educativa y por la sociedad en 

general. Se tiene una percepción reduccionista y eminentemente lúdica sobre esta y 

se le percibe como antagonista del aprendizaje, en vez de como una herramienta de 

la Educación 3.0 para acceder exitosamente a este. Otro factor influyente es la falta 

de formación docente en el uso de la tecnología como recurso pedagógico en la 

planeación didáctica. Pocos son los docentes que en la actualidad explotan al máximo 

las bondades de la tecnología en el ámbito educativo y formativo. Sin embargo, 

propuestas teóricas como el construccionismo de Seymour Papert han surgido para 

reconciliar los conceptos de “Tecnología” y “Educación”, a partir del reconocimiento de 

la importancia de la tecnología en el mundo postmoderno y el argumento de los 

cambios que esta tecnología ha generado en la sociedad, así como el impacto dios 

cambios tienen en la Educación, creado nuevas oportunidades para el aprendizaje en 

un enfoque pedagógico más activo  y práctico donde los educandos construyen su 

propio aprendizaje a través del desarrollo de habilidades.   

En lo particular, al ser parte de la tecnología, los videojuegos suelen ser blanco de 

estigma, se les asocia ineludiblemente a la violencia, al ocio, a la adicción y se ignora 

por completo el valor que estos pueden tener en el área pedagógica. El mundo de los 
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videojuegos, como recurso didáctico en la planeación docente y como vehículo de 

desarrollo de habilidades blandas, es un campo muy poco explorado en el presente.  

En el Colegio Europeo de México, a pesar de que el Modelo Educativo privilegia el uso 

de la tecnología y el desarrollo de habilidades blandas en su población estudiantil, aún 

no existe conscientemente un programa definido de implementación que sustente 

firmemente la interdependencia entre estos dos conceptos. La generación de tercer 

grado de primaria a cargo del tesista, mediante la exposición de sus propias 

necesidades y áreas de oportunidad en términos de habilidades blandas, pretende ser 

piloto de demostración de la existencia de esta relación interdependiente entre el uso 

de herramientas tecnológicas y el desarrollo de habilidades blandas, es decir, que los 

videojuegos pueden constituir una propuesta construccionista viable sobre recursos 

didácticamente adaptados que ampara y ejemplifica dicha correspondencia.  

Entre las consecuencias destacables de no dar atención oportuna y eficaz a las 

problemáticas antes descrita se encuentran:  

1) El desarrollo limitado de habilidades blandas y, por lo tanto, la reducción futura de 

oportunidades académicas y profesionales de los estudiantes, al ser estas cada 

vez mas cotizadas en el mercado laboral.  

2) Falta de adaptación al mundo Postmoderno y a la sociedad, ya que estas 

habilidades son herramientas que garantizan el desarrollo integral de los 

estudiantes y, por consiguiente, su nivel de éxito en el entorno personal y 

profesional.  
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3) Desconexión entre Educación y realidad, así como perpetuación del estigma de los 

recursos tecnológicos. La Comunidad Educativa se pierde de todos los beneficios 

que estos recursos pueden aportar al proceso educativo y formativo de los alumnos 

cuando estos son blanco de estigma social y, como consecuencia, el Sistema 

Educativo se aleja de la realidad del mundo globalizado, dado que la Tecnología 

desempeña un papel importante en la vida diría y profesional de las personas.  

 

3.1.1 METODOLOGÍA DE INVESTIGACIÓN 

 

Esta tesina con opción trayecto formativo sigue la metodología de Matriz de 

congruencia operacional, la cual detalla con precisión los elementos básicos, las 

etapas, el alcance y el diseño de la investigación, incluyendo la delimitación del tema, 

las variables y la descripción de la muestra. Esta metodología fue seleccionada para 

dar orientación y rumbo a la investigación y no perder de vista la relación entre sus 

elementos (ver anexo 1) 

 

3.1.2 PREGUNTA GENERADORA  

 

¿Qué recursos de orden construccionista pueden ser incorporados al proceso 

enseñanza-aprendizaje para coadyuvar el desarrollo de habilidades blandas en los 

alumnos de la generación de tercer grado de Primaria del Colegio Europeo de México 

Robert Shuman? 
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3.1.3 PREGUNTAS ESPECÍFICAS  

 

1. ¿Qué son las habilidades blandas, cómo se clasifican y cuál es su relevancia en el 

desarrollo integral de los estudiantes de Educación Primaria?  

2. ¿Por qué los videojuegos pueden devenir en un recurso didáctico construccionista?  

3. ¿De qué manera los videojuegos contribuyen al desarrollo de habilidades blandas?  

 

3.1.4 HIPÓTESIS 

 

Los videojuegos, como un recurso de orden construccionista introducidos al proceso 

enseñanza-aprendizaje, pueden contribuir al desarrollo de habilidades blandas en los 

alumnos de tercer grado de Primaria del Colegio Europeo de México RS, ya que 

fomentan la participación, la experimentación y la transversalidad en un entorno 

inmersivo, lúdico y motivador.  

 

3.1.5 OBJETIVO GENERAL   

 

Justificar que los videojuegos, en su carácter de recursos de orden construccionista, 

pueden ser adaptados didácticamente e introducidos al proceso de enseñanza-

aprendizaje para coadyuvar el desarrollo de habilidades blandas en los alumnos de la 
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generación de tercer grado de Primaria del Colegio Europeo de México Robert 

Shuman36. 

 

3.1.6 OBJETIVOS ESPECÍFICOS  

 

1. Definir el concepto de habilidades blandas, establecer su clasificación y analizar su 

relevancia en el desarrollo integral de los estudiantes de Educación Primaria.  

2. Demostrar que los videojuegos pueden devenir en un recurso didáctico 

construccionista.  

3. Explicar el cómo los videojuegos contribuyen al desarrollo de habilidades blandas 

de los estudiantes de Educación Primaria. 

 

 

 

 

 

 

 

 
36 Ver segunda nota aclaratoria  
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3.2 EL APARATO CRÍTICO-CONCEPTUAL INSTITUIDO EN LA 
ELABORACIÓN DE LOS REFERENTES TEÓRICOS. 

 

3.2.1 LOS VIDEJUEGOS COMO MODALIDAD DE JUEGO Y SU 
RELACIÓN CON EL DESARROLLO INTEGRAL DEL NIÑO 

 

3.2.1.1 EL JUEGO  

 

Para comprender la palabra “videojuegos”, variable independiente de esta obra, y la 

relación que estos guardan con el aprendizaje y el desarrollo de habilidades blandas, 

es imprescindible analizar, en primera instancia, el concepto de “juego”.  

Huizinga define al juego como una actividad libre que se mantiene conscientemente 

fuera de la vida corriente por carecer de seriedad, pero al mismo tiempo absorbe 

intensa y profundamente a quien la ejerce37 

Hill (1976), dice: " El juego es una actividad u ocupación voluntaria que se realiza 

dentro de ciertos límites establecidos de espacio y tiempo, atendiendo a reglas 

libremente aceptadas, pero incondicionalmente seguidas, que tiene su objetivo en sí 

mismo y se acompaña de un sentido de tensión y alegría". 

Díaz lo caracteriza como una actividad pura en la que no hay ningún interés; jugar es 

espontáneo, es algo que nace, y se exterioriza. Es agradable y te hace sentir bien. 38. 

 
37 Johan Huizinga. Homo Ludens. Madrid, Alianza Editorial 1972.  
38 A. Díaz et al. Desarrollo Curricular para la Formación de Maestros Especialistas en Educación Física. España: 

Editorial Gymnos. 1993. 
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Para Flinchun, a través del juego, los niños pueden liberar la energía acumulada, 

desarrollar habilidades sociales y encontrar su lugar en la sociedad.39 

Por su parte, la UNICEF afirma que el juego es una forma esencial en que los niños 

obtienen conocimientos y habilidades. Señala que el juego es reconocido en todas las 

culturas y niveles económicos, y permite que los niños tengan control sobre sus 

experiencias y adopten un papel activo. Reconoce qué a través del juego se pueden 

incentivar todos los ámbitos del desarrollo del niño, incluidas las competencias 

motoras, cognitivas, sociales y emocionales, así como su destreza en la toma de 

decisiones, autonomía y capacidad de acción. Finalmente, resume que el juego 

satisface la necesidad humana básica de expresar la imaginación, la curiosidad y la 

creatividad, lo que es esencial en un mundo basado en el conocimiento40. 

Por otro lado, Ginsburg señala que…  

El juego es esencial en el desarrollo porque contribuye al bienestar cognitivo, físico, social 
y emocional del niño y joven. Además, jugar ofrece una oportunidad ideal para los padres 
para comprometerse completamente con sus hijos.  

Entre los beneficios del juego se encuentran:  

1. El desarrollo de la imaginación y el fortalecimiento físico, cognitivo y emocional del niño.  

2. La interacción con el mundo que lo rodea.  

3. Creación y exploración de un mundo que el niño puede dominar.  

4. Conquistar y enfrentar miedos mediante la práctica de roles de adultos.  

5. Relacionarse con otros niños o adultos cuidadores.  

6. Desarrollo de nuevas competencias que son útiles para la confianza y resiliencia.  

7. Enseña a trabajar en equipos, a compartir, a negociar, a resolver conflictos, y a 
defenderse.  

 
39 B. Flinchun. “Early Childhood Movement Programs. Preparing Teachers for Tomorrow”. Journal physical 

Education, Recreation and Dance. 59(7) 1988 pág. 62-67 
40 Fondo de las Naciones unidas para la infancia (UNICEF). Aprendizaje a través del juego. Reforzar el 
aprendizaje a través del juego en los programas de educación en la primera infancia. New York, 2018. 
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8. Se practican habilidades de toma de decisiones, descubren sus propias áreas de interés 
y sus pasiones41. 

 

Para concluir el análisis del juego, como parte del desarrollo integral del niño, cabe 

mencionar que este es un derecho reconocido por la Organización de las Naciones 

Unidas. “[…] El niño debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, los cuales 

deben estar orientados hacia los fines perseguidos por la educación; la sociedad y las 

autoridades se esforzarán por promover el goce de este derecho” 42. 

A la luz de las definiciones anteriores es posible resumir que el juego, en sí mismo, se 

caracteriza por ser una actividad libre, gratificante, espontánea y absorbente que 

constituye parte esencial del desarrollo integral del niño y forma parte de su paquete 

de derechos. Además, aunque se trata de una actividad placentera fuera de protocolos 

solemnes y alejado, hasta cierto punto, de la formalidad de la vida cotidiana, conlleva 

grandes beneficios para su desarrollo, su proceso formativo y su relación con el 

mundo.  

El juego per se, como sugieren las definiciones anteriores, ya apunta hacia ciertas 

habilidades blandas (cuya definición se analizará más adelante), tales como la 

autonomía, la toma de decisiones, el trabajo en equipo, la negociación, la 

resolución de conflictos, la organización de espacios y tiempos, el desarrollo de 

 
41 Kenneth R. Ginsburg. The Importance of Play in Promoting Healthy Child Development and Maintaining Strong 

ParentChild Bonds .MD, MSEd, and the Committee on Communications and the Committee on Psychosocial 

Aspects of Child and Family Health (2007). Consultado el (25/01/2023) en 

https://pediatrics.aappublications.org/content/pediatrics/119/1/182.full.pdf. 
42 ONU, Declaración de los derechos del niño. 1959  
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habilidades interpersonales, la autonomía, el control de emociones, la 

creatividad, la negociación, la resiliencia, entre otras.  

 

3.2.1.2 GAMIFICACIÓN  

 

Es importante diferenciar el término “juego” del de “gamificación”, ya que un juego tiene 

como principal objetivo la diversión pura y llana, mientras que una actividad gamificada 

persigue un objetivo académico y/o formativo específico y es adicionada con 

elementos lúdicos.  

El término gamificación es un anglicismo y su raíz proviene de la palabra “game”. De 

esta manera, gamificar significa llevar el juego a ámbitos donde no es común, como la 

formación, los recursos humanos o el propio desempeño del trabajo. 

La ludificación, como también se le denomina, consiste en aprovechar recursos y 

herramientas propias del “juego” para mejorar la motivación, el rendimiento, la 

productividad y los resultados académicos, haciendo más significativo el aprendizaje. 

En este sentido, algunos de los aspectos lúdicos que pueden extenderse a otros 

sectores, como el de la Educación, son: la participación, la competencia, los desafíos, 

el trabajo en equipo o las recompensas.43 

Foncubierta y Rodríguez señalan que la gamificación podría definirse como:  

 
43 Santander Universidades. Ventajas de la gamificación en el aula: qué herramientas utilizar y como aplicarlas. 

Santander Becas 02 de marzo 2022. Consultado el (26/01/2023) en https://www.becas-

santander.com/es/blog/gamificacion-en-el-

aula.html#:~:text=El%20t%C3%A9rmino%20gamificaci%C3%B3n%20es%20un,el%20propio%20desempe%C

3%B1o%20del%20trabajo. 
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La técnica que el profesor emplea en el diseño de una actividad de aprendizaje (sea 

analógica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, límite de tiempo, 

puntaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competición, etc.) con el fin de 

enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de 

los alumnos en el aula44. 

Por lo tanto, la gamificación se entiende como un proceso de incorporación de 

principios y elementos propios del juego a la secuencia didáctica planeada por el 

docente, con el objetivo de obtener mejores resultados académicos dados los múltiples 

beneficios aparejados a esta miscelánea entre juego y academia, como lo pueden ser 

la motivación extrínseca, el rendimiento, la cooperación, la superación personal, la 

sana competencia, el aprovechamiento de las TIC, la retroalimentación instantánea y 

el aumento en la concentración y los periodos de atención sostenida.  

 

3.2.1.3 JUEGO DIDÁCTICO  

 

El producto de combinar el juego con un objetivo académico, mediante la acción de 

gamificar la planeación docente, se conoce como juego didáctico. Según Chacón 

(2008) este es:  

El juego que posee un objetivo educativo y el cual se estructura como un juego reglado 

que incluye momentos de acción pre-reflexiva y de simbolización o apropiación 

 
44 José Manuel, Foncubierta y Chema Rodríguez. Didáctica de la gamificación en la clase de español, Editorial 

Edinumen, 2014, consultado el (10/11/22), en 

https://espanolparainmigrantes.files.wordpress.com/2016/04/didactica_gamificacion_ele.pdf 
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abstracta-lógica de lo vivido para el logro de objetivos de enseñanza curriculares, cuyo 

objetivo último es la apropiación por parte del jugador de los contenidos, fomentando 

el desarrollo de la creatividad. El uso de esta estrategia persigue una cantidad de 

objetivos que están dirigidos hacia la ejercitación de habilidades en determinada 

área45. 

El juego didáctico es una forma de fomentar el conocimiento y el desarrollo formativo 

desde un enfoque lúdico, cuyas bondades van desde atizar el interés del niño, 

fomentar su creatividad, mejorar sus capacidades motoras y prepararlo para el éxito 

y el fracaso, hasta mejorar su autoestima, excitar su autoconocimiento y potenciar 

sus habilidades sociales.  

Una vez más, es evidente que a través de la incorporación del juego a la planeación 

didáctica, se fortalecen habilidades blandas de todo tipo simultáneamente a los 

objetivos académicos y los conocimientos teórico-técnicos perseguidos por programa.  

 

3.2.1.4 VIDEOJUEGOS  

 

La industria de los videojuegos ha tomado gran relevancia en las últimas décadas, 

convirtiéndose en una de las más importantes y rentables del entretenimiento. 

Constituye una realidad cotidiana principalmente para los niños y jóvenes a nivel 

mundial. Sin embargo, aunque se trata un tema altamente popular, en pocas se 

 
45 Paula, Chacón. El juego didáctico como estrategia de enseñanza y aprendizaje. ¿Cómo creearlo en el aula?. 

Revista Nueva Aula Abierta n° 16, año 5 julio-diciembre 2008. 
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formulan los siguientes cuestionamientos: ¿Qué es un videojuego? ¿Qué beneficios, 

además del entretenimiento, pueden aportar? y ¿Cómo se relacionan los videojuegos 

con la educación y con el desarrollo de las personas? 

Zyda esboza el concepto de videojuego de la siguiente manera: “Una prueba mental, 

llevada a cabo frente a una computadora de acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la 

diversión o el esparcimiento”46  

Por otra parte, Pelegrina del Rio y Tejeiro Salguero señalan que el videojuego se define 

como:  

[...] todo juego electrónico con objetivos esencialmente lúdicos, que se sirve de la 
tecnología informática y permite la interacción a tiempo real del jugador con la máquina, y 
en el que la acción se desarrolla fundamentalmente sobre un soporte visual (que puede 
ser la pantalla de una consola, de un ordenador personal, de un televisor, o cualquier otro 
soporte semejante)47.  

 

Para este punto, en que se ya se conoce y se ha asimilado el concepto de “juego” y 

todos los beneficios que trae consigo para el aprendizaje y desarrollo de habilidades 

blandas, será muy sencillo comprender que los videojuegos son una de las múltiples 

modalidades de juego que existen, en este caso, de tipo tecnológico y electrónico y 

que exportan los mismos beneficios del “juego” en su forma genérica al desarrollo de 

las personas, pero en un ambiente inmersivo. 

 

 
46 Michael, Zyda. From visual simulation to virtual reality to games. En computer, vol. 38, n9, USA, 2005. p. 25-

32 
47 Manuel, Palegrina del Rio & Ricardo, Salguero. Los videojuegos: Qué son y cómo nos afectan. Barcelona, 

Editorial Ariel. 2003 
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3.2.1.5 EL VALOR DE LOS VIDEOJUEGOS EN EL DESARROLLO 
INTEGRAL Y EL ESTIGMA QUE SE HA CREADO EN TORNO 
A ELLOS COMO AGENTES DESENCADENANTES DE 
VIOLENCIA Y ANTAGONISTAS DEL PROCESO FORMATIVO.   

 

A pesar de que este punto no pertenezca al desarrollo del tema principal de esta 

investigación, vale la pena hacer un paréntesis y detenernos un momento en el 

estigma actual que sufren los videojuegos, debido a que, tanto la propuesta de este 

trabajo de investigación como cualquier otra que relacione videojuegos y Educación, 

pueden ser blanco de estigma social. Históricamente los videojuegos son asociados al 

comportamiento antisocial y violento. Se les asigna el rol de antagonistas del proceso 

formativo de los niños y jóvenes, y una posible relación de sinergia positiva con la 

Educación pareciera inconcebible.  

Sin embargo, en la actualidad existen numerosos estudios fidedignos que refutan la 

relación que existe entre el comportamiento agresivo y los videojuegos, como factor 

desencadenante. Algunos de ellos se esmeran por resaltar los beneficios de los 

videojuegos a nivel cognitivo y de desarrollo de habilidades blandas por sobre toda la 

negatividad vertida sobre los mismos, por lo que vale la pena hacer una breve mención 

de ellos. Para una mejor comprensión, fueron resumidos y organizados en un cuadro 

explicativo (ver anexo 2).  

Entre la gran variedad de estudios que refutan la idea de los videojuegos como agentes 

desencadenantes de violencia, destaca el titulado “Violent video games engagement 
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is not associated with adolescents’ agreesive behaviuor”48,  realizado por Andrew K. 

Przybylski y Netta Weinstein que, en resumen, demuestran que no existe una relación 

significativa entre el comportamiento agresivo de niños y adolescentes con el uso de 

los videojuegos, incluso aquellos que son catalogados como eminentemente violentos. 

Este estudio realizado en 2018 en una amplia muestra de jóvenes consumidores de 

videojuegos fue avalado y publicado por The Royal Society, la sociedad científica más 

antigua e importante del Reino Unido, el cual  contradijo la hipótesis de que los 

videojuegos violentos están relacionados de forma positiva y lineal o parabólica con la 

evaluación que hicieron los cuidadores primarios sobre un posible aumento en la 

agresividad de los niños y adolescentes, en otras palabras, no hubo pruebas 

fehacientes de que existiera un punto crítico de inflexión entre la participación en 

juegos violentos y el comportamiento agresivo (ver anexo 3).  

Otros estudios, como el de Amanda Lenhart publicado por el Pew Research Center 

con título “Teen, Technology and Friendship”49 en 2015 aseguran que los videojuegos 

toman un papel determinante en el desarrollo y conservación de las relaciones sociales 

entre los jóvenes videojugadores.  

Chris Ferguson por su parte, investigador y académico destacado, quien ha realizado 

numerosos estudios a propósito de los efectos de los videojuegos, deja clara su 

postura al respecto al afirmar que la mayoría de las preocupaciones y aseveraciones 

 
48 Andrew K.Przybylski and Netta Weinstein. Violent video game engagement is not associated with adolescents' 
aggressive behaviour: evidence from a registered report. The Royal Society Publishing. Consultado en 
https://royalsocietypublishing.org/doi/10.1098/rsos.171474 el (13/01/2023) 
49 Amanda Lenheart. Teen Tecchnology and friendship. Pew Research Center: Internet Science &Teach. 2015. 

Consultado en https://www.pewresearch.org/short-reads/ el (13/01/2023)  

https://royalsocietypublishing.org/doi/10.1098/rsos.171474
https://www.pewresearch.org/short-reads/
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negativas hacia esto son exageradas e infundadas. Ferguson, a través de su trabajo 

de investigación, trata de demostrar que la violencia y la delincuencia no están 

asociadas al consumo de videojuegos. También cuestiona la idea de que estos sean 

adictivos, dado que se tiene una idea equivocada y demasiado amplia sobre lo que 

una “adicción” implica. Por el contrario, Ferguson resalta que los videojuegos, cuando 

cumplen con ciertas condiciones y los padres y educadores están informados, 

participan de la elección de los mismos, y son consumidos en un entorno seguro y bajo 

circunstancias adecuadas (lo que representa la gran mayoría de los casos), estos 

pueden tener efectos positivos como el desarrollo de habilidades cognitivas y blandas 

en los videojugadores y les representan una alternativa para escapar al estrés y la 

ansiedad, reduciendo incluso la incidencia de conductas antisociales y delictivas50.  

Existen numerosos antecedentes históricos ligados a actos humanos reprochables 

protagonizados por niños y adolescentes que la conciencia colectiva asocia 

inmediatamente a los videojuegos. Con frecuencia la crítica, los medios de 

comunicación, el sector político, el sistema de justicia, los detractores y la sociedad en 

general, dirigen la mirada hacia los videojuegos para dar una explicación presta, 

contundente y sencilla de estos como móviles delictivos, y aunque posteriormente 

surja información relevante y pruebas supervenientes que explican los casos de 

violencia de manera más profunda, científica, lógica y coherente, en donde los 

videojuegos toman un rol irrelevante y exonerado de la motivación de la comisión 

criminal, esta información queda fuera del ojo mediático, quedando los videojuegos 

 
50 Chris J. Ferguson. Clinicians’ attitudes toward video games vary as a function of age, gender, and negative beliefs 

about youth: a sociology of media research approach. 2015. Comput. Hum. Behav (doi: 10.1012/j.chb.2015.06.016) 

consultado el (13/02/2023) 
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encasillados en un rol irremediable y permanentemente antagonista en la memoria de 

la sociedad.  

Tal es el caso de Samuel N., un niño de 11 años de Veracruz, México, quien disparó 

un arma de fuego en contra de su vecino de 10 años porque lo venció en una partida 

de videojuegos tipo arcadia, causándole la muerte. Por supuesto muy pocas personas 

se preguntaron lo siguiente: ¿Qué hacía un arma de fuego sobre la mesa de la casa 

de Samuel N.? ¿Por qué Samuel N. tuvo acceso al arma? ¿Cómo o con qué fines era 

utilizada el arma de fuego por la familia del menor? ¿Cómo era el entorno y los modelos 

de comportamiento que guiaban la conducta de Samuel N.? ¿Por qué huyo la familia 

de Samuel N.? Además, se ignoró casi por completo que la familia de la víctima y los 

vecinos de la localidad hicieron referencia a que el padre de Samuel N. era una 

persona agresiva y que en más de una ocasión expuso el arma a la vista para 

amedrentar a la comunidad. Todo el peso de la culpa, ante los ojos de la sociedad, 

cayó principalmente en el consumo de los videojuegos por conducto de los titulares de 

los principales Diarios del País.  

Otro caso más es el de Salvador N, quien irrumpió en una Escuela Primaria de Uvalde, 

Texas el 24 de mayo del 2022 y disparó en contra de 38 personas, terminando con la 

vida de 19 alumnos y 2 docentes y dejando un saldo de 17 heridos. Más temprano que 

tarde, la prensa internacional hizo público un comunicado en el que se asociaba el acto 

delictivo a la inclinación que tenía Salvador N. por los videojuegos Call of Duty51 y Dead 

by Daylight52. Sin embargo, poco se profundizó en el perfil del victimario y el hecho de 

 
51 Call of Duty [Videojuego]. Los Ángles, California, USA. Infinity Ward, 2003 
52 Dead by Deaylight [Videjuego]. Estocolmo, Suecia. Starbreeze Studios. 2016 
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que este había sufrido de Bullying por años en el colegio a causa de su tartamudez, 

su manera de vestir y sus condiciones socioeconómicas, así como que su madre tenía 

problemas de drogadicción, lo que ocasionaba disputas frecuentes entre ambos y que 

la relación con sus abuelos, con quienes vivía, era distante y tensa. Tampoco parece 

ser relevante para la conciencia colectiva el disipar las siguientes interrogantes: 

¿Cómo consiguió Salvador N. un rifle AR-15? ¿Por qué se hizo caso omiso a las 

amenazas de Salvador N. en redes sociales sobre el ataque a la escuela? ¿Por qué 

decidió Salvador N. atacar justo el colegio en donde realizó sus estudios de Primaria? 

¿Cómo se vive la cultura de la violencia y de las armas en Estados Unidos? Ante 

cuestionamientos tan incómodos y que implican tan alto grado de investigación y 

análisis, pero sobre todo que parecen impactar intereses políticos, resulta mucho más 

sencillo verter toda la culpa sobre los videojuegos.  

 

3.2.1.6  RECURSO DIDÁCTICO  

 

Cabe hacer la aclaración sobre la definición de lo que es un recurso didáctico y para 

ello se resaltará la diferencia que existe entre este y un material didáctico. Carretero, 

Coriat y Nieto (1955) citados en Flores, et at. los definen de la siguiente manera:  

Recurso didáctico 

“Se entiende por recurso cualquier material, no diseñado específicamente para el 

aprendizaje de un concepto o procedimiento determinado, que el Profesor decide 

incorporar en sus enseñanzas.”  
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Material didáctico  

“Se distinguen de los recursos porque, inicialmente, se diseñan con fines educativos 

(Si bien, en general, un buen material didáctico trasciende de la intención de un uso 

original y admite variadas aplicaciones; por ello, no hay una raya que delimite 

claramente qué es un material y qué es un recurso) 

De esta manera, se entiende que un recurso es todo aquel elemento didácticamente 

adaptado por el docente que se incorpora a la secuencia didáctica para lograr un 

objetivo académico y/o formativo. Los videojuegos, según la propuesta en esta 

investigación, son recursos didácticos, al no haber sido creados originalmente con 

fines educativos, pero los cuales son susceptibles a ser adaptados por el docente para 

lograr un fin formativo como lo es el desarrollo de habilidades blandas.  

 

3.2.2 HABILIDADES BLANDAS  

 

Como siguiente paso en la redacción de este marco teórico se abordará la segunda 

variable denominada “habilidades blandas”, intentando establecer una definición y un 

análisis de estas desde un enfoque formativo. 

Para comprender a lo que se refieren las “habilidades blandas” es preciso desmembrar 

el concepto y definir, en primera instancia, lo que es una “habilidad”. Para ello resulta 

imprescindible diferenciar el vocablo “habilidad” de los vocablos “capacidad” y 

“competencia” con los cuales suele ser confundido.  
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Una capacidad es una facultad natural del ser humano que lo hace funcional para una 

actividad especifica. Las capacidades forman parte de la herencia genética que pasa 

de una generación a otra y que, a menos de que exista una alteración en la biología 

del individuo, prácticamente todos los seres humanos tienen las mismas capacidades 

físicas y mentales como lo es ver, sentir, moverse, pensar, etc.  

Por otro lado, las habilidades pertenecen a un segundo nivel de desarrollo del ser 

humano y representan el dominio de las capacidades y la aplicación de las mismas 

cuando estas están enfocadas en tareas no natas cuyo origen yace en el aprendizaje, 

el proceso de socialización y/o enculturación del individuo en su entorno, las cuales no 

pertenecen al paquete genético predeterminado con el que se nace y, por lo tanto, 

siempre serán adquiridas y desarrolladas a lo largo de la vida a través de metodología, 

técnica y práctica. El lenguaje, la lectura y las matemáticas son algunos ejemplos de 

habilidades.  

Las competencias, por decirlo de alguna manera, representan el tercer nivel. Son la 

evolución y el perfeccionamiento de las habilidades cuando estas son utilizadas para 

resolver situaciones problemáticas específicas. Las competencias están relacionadas 

con el desarrollo superior del individuo y el éxito en su entorno.  

Al tener clara la definición de “habilidades” y el nivel que estas representan en el 

desarrollo del individuo, ahora es posible identificarlas como el origen de donde 

emanan las habilidades blandas y también es posible realizar un análisis exhaustivo 

de ellas, desde la perspectiva de algunos autores con la finalidad de comprenderlas 

íntegramente:  
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El concepto de habilidades blandas es equiparable al concepto de habilidades para la 

vida propuesto por la World Health Organization, Division of Mental Health (1994), que 

las define como un conjunto de habilidades socioafectivas necesarias para la 

interacción con los demás y que le permiten al individuo hacer frente a las demandas 

diarias y situaciones desafiantes, es decir, lo posibilitan en la toma de decisiones, 

resolución de problemas, pensamiento crítico y creativo, comunicación efectiva, 

reconocimiento de las emociones propias y de los demás y en la construcción de 

relaciones física y emocionalmente saludables. (World Health Organization, 2003)53. 

Sin embargo, el concepto de habilidades blandas difiere del de habilidades sociales, 

pues, aunque generalmente son conceptos que suelen equipararse, es importante 

clarificar que las habilidades sociales hacen parte de las habilidades blandas, pero 

estas últimas están conformadas adicionalmente por habilidades para aprender, 

analizar, gestionar el tiempo e innovar […]54. 

Como refieren Duckworth y Yeager (2015) citados en Rodríguez et al. (2021) desde 

un enfoque pedagógico… 

Las habilidades blandas o soft skill son definidas como aquel grupo de destrezas 

adquiridas por la persona, en este caso del estudiante y docente, y que facilitan la 

 
53 (World Health Organization, 2003 citado en Guerra-Báez, 2019) Sandra Patricia, Guerra-Báez. Una revisión 

panorámica al entendimiento de las habilidades blandas en estudiantes universitarios. Psicología Escolar e 

Educacional, vol. 23 e186464, 2019. Consultado el (9/nov/2022) en 

https://www.redalyc.org/journal/2823/282362941009/html/#B63 
54 Sandra Patricia, Guerra-Báez. Una revisión panorámica al entendimiento de las habilidades blandas en 

estudiantes universitarios. Psicología Escolar e Educacional, vol. 23 e186464, 2019. Consultado en 

https://www.redalyc.org/journal/2823/282362941009/html/#B63 el (9/11/2022) 

https://www.redalyc.org/journal/2823/282362941009/html/#B63
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optimización de su propio desempeño, tanto en el ámbito académico-profesional, 

laborar, emocional y psicológico como en el ámbito personal 55. 

Otra definición con un enfoque desde el empirismo sugiere que…  

Las habilidades blandas hacen referencia a las habilidades no-cognitivas que nos 

permiten el conocimiento y relación con los demás y con uno mismo, la resolución 

eficiente y creativa de problemas, reconocer y manejarse a nivel emocional, plantearse 

objetivos y planificarse para conseguirlos, etc. 

Se trata de habilidades que con respecto a las habilidades cognitivas que se centran 

en la experiencia y adquisición de contenidos, son transversales, es decir, se dan en 

todos los contextos de la vida y suponen, a grandes rasgos, el modo en que las 

personas se relacionan con su entorno56. 

Una última definición, desde el punto de vista de la productividad, indica que “Las soft 

skills se pueden definir como las aptitudes sociales, emocionales, resolutivas y de 

comportamiento que permiten desenvolverse mejor y obtener mejores resultados en 

cualquier situación”57 

 
55 (Duckworth y Yeager, 2015 citados en Rodríguez et al., 2021) Siu, Rodríguez et al. (2021). Habilidades blandas 

y el desempeño docente en el nivel superior de la educación. Propósitos y Representaciones, 9(1), e1038. 

Consultado en https://dx.doi.org/10.20511/pyr2021.v9n1.1038 el (9/11/22) 
56 Sara, Sánchis. Habilidades Blandas: qué són, cuáles son y ejemplos. Para psicología-Online, 2020. Consultado 

en https://www.psicologia-online.com/habilidades-blandas-que-son-cuales-son-y-ejemplos-5051.html el 

(11/11/22) 
57 Javier, Santos. Las soft skills en el emprendimiento. Para infoautónomos.com 2022. Consultado en 

https://www.infoautonomos.com/habilidades-directivas/soft-skills-definicion-

emprendedores/#:~:text=Las%20soft%20skills%20se%20pueden,trabajo%20m%C3%A1s%20t%C3%ADpica%

20que%20puedas el (09/11/22) 

https://dx.doi.org/10.20511/pyr2021.v9n1.1038
https://www.psicologia-online.com/habilidades-blandas-que-son-cuales-son-y-ejemplos-5051.html
https://www.infoautonomos.com/habilidades-directivas/soft-skills-definicion-emprendedores/#:~:text=Las%20soft%20skills%20se%20pueden,trabajo%20m%C3%A1s%20t%C3%ADpica%20que%20puedas
https://www.infoautonomos.com/habilidades-directivas/soft-skills-definicion-emprendedores/#:~:text=Las%20soft%20skills%20se%20pueden,trabajo%20m%C3%A1s%20t%C3%ADpica%20que%20puedas
https://www.infoautonomos.com/habilidades-directivas/soft-skills-definicion-emprendedores/#:~:text=Las%20soft%20skills%20se%20pueden,trabajo%20m%C3%A1s%20t%C3%ADpica%20que%20puedas
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Después del análisis previo de las definiciones de habilidades blandas, es posible 

concluir que estas se refieren  aquellas destrezas no cognitivas de orden intrapersonal, 

social y metódico que determinan el nivel de éxito en la relación y comunicación del 

individuo consigo mismo y con el medio en el que se desenvuelve; y aunque están 

relacionadas directamente a la personalidad, pueden adquirirse y ejercitarse a través 

de la práctica y la experiencia como cualquier otra habilidad para lograr su pleno 

desarrollo. 

 

3.2.2.1 CLASIFICACIÓN DE LAS HABILIDADES BLANDAS   

 

Resulta imposible determinar un número cierto o una lista finita de habilidades blandas, 

debido a que estas son rasgos humanos propios de una cultura, una sociedad y del 

individuo en lo particular. Así mismo, tampoco existe una clasificación universalmente 

aceptada. Sin embargo, para efectos de esta obra, se utilizará la siguiente 

categorización.  

 

3.2.2.1.1 HABILIDADES INTRAPERSONALES  

 

Las habilidades intrapersonales están enfocadas en el individuo y la relación que este 

guarda consigo mismo, así como con el uso socio-funcional que se le da a este 

autoconocimiento para optimizar y perfeccionar la relación con el entorno. Esta 

categoría está basada en el tipo de inteligencia, del mismo nombre, propuesta por 

Howard Garner en 1983, quien afirma que “La inteligencia intrapersonal, el séptimo 
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tipo de inteligencia, es una capacidad correlativa, pero orientada hacia dentro. Es la 

capacidad de formarse un modelo ajustado, verídico, de uno mismo y de ser capaz de 

usar este modelo para desenvolverse eficazmente en la vida”58. 

Entre las habilidades intrapersonales más destacadas se encuentran el 

autoconocimiento, la empatía, la resiliencia, la responsabilidad, la motivación, la 

autodisciplina, el control de emociones, la autorreflexión, la autoconfianza, el 

pensamiento crítico, la creatividad, el compromiso, el manejo del estrés, el manejo de 

la crítica y la reacción ante el éxito y el fracaso.   

 

3.2.2.1.2 HABILIDADES SOCIALES 

 

Frecuentemente el término de habilidades sociales suele confundirse con el de 

habilidades blandas. Sin embargo, como ya se mencionó previamente, las habilidades 

sociales son sólo un tipo de habilidades blandas.  

Las habilidades sociales están relacionadas con el comportamiento del individuo hacia 

el exterior, es decir, la manera en cómo se relaciona este con los demás y, por lo tanto, 

están orientadas a mejorar la calidad de esas relaciones.  

El trabajo colaborativo, la comunicación, la negociación, la asertividad, la escucha 

activa, el liderazgo, la sociabilidad, la mediación, el arbitraje y la resolución de 

conflictos sociales son sólo algunos ejemplos de esta categoría.  

 

 
58 Howard Gardner. Inteligencias Múltiples-La teoría en la práctica. Barcelona, Editorial Planeta, 1995. Pág. 19 
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3.2.2.1.3 HABILIADES METÓDICAS 

 

Este tipo de habilidades están mucho más cerca de las habilidades duras, es decir, de 

los conocimientos técnicos específicos, sin embargo, pueden definirse como un 

prerrequisito básico para la adquisición de estas. En otras palabras, las habilidades 

metódicas son competencias procedimentales enfocadas a los procesos, la 

productividad del sujeto y a la optimización de las tareas.  

Entre los ejemplos de habilidades metódicas resaltan la organización, la toma de 

decisiones, la resolución de problemas, las técnicas de presentación, el uso de la 

tecnología, la gestión del tiempo y el espacio, la productividad, el pensamiento 

analítico, la reacción al cambio, la planeación, la orientación de resultados, la 

multitarea, la jerarquización de tareas y el diseño de estrategias. 

 

3.2.3 PARADIGMAS PEDAGÓGICOS QUE SUSTENTAN LA 
HIPÓTESIS  

 

Una vez analizadas y comprendidas ambas variables de la problemática y sus 

circunstancias, es preciso interpretarlas en el contexto pedagógico. Para ello se 

recurrirá a 4 grandes teorías sobre el aprendizaje, las cuales se complementan entre 

sí y justifican la propuesta de introducir los videojuegos al proceso de enseñanza-

aprendizaje para lograr el desarrollo de habilidades blandas intrapersonales, sociales 

y metódicas en la generación de tercer grado de Primaria del Colegio Europeo de 

México.  
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3.2.3.1 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO Y APRENDIZAJE SITUADO  

 

La primera teoría en realidad es un binomio conformado por dos paradigmas 

pedagógicos complementarios entre sí que tienen su origen en el constructivismo y 

que están íntimamente vinculados a las variables de este proyecto de investigación, 

ya que constituyen metodologías alternativas que dan sostén a la propuesta realizada 

por el tesista de introducir los videojuegos al proceso enseñanza-aprendizaje como 

recurso didáctico alternativo para lograr el desarrollo de habilidades blandas en los 

estudiantes de Primaria.  

La teoría del aprendizaje significativo propuesta por el psicólogo y pedagogo David 

Ausubel sostiene que este tipo de aprendizaje se diferencia del aprendizaje por 

repetición en el sentido en que los alumnos pueden, mediante el descubrimiento y/o la 

recepción de ciertos significados nuevos provistos por su entono, asociar y resignificar 

la información que tienen previamente a través del análisis y no sólo de la reproducción 

vacía, logrando así la construcción de su propio conocimiento, el cual será más 

profundo y duradero, producto de las relaciones recíprocas de condicionamiento de la 

nueva información y de restructuración de la información previamente adquirida.59 

Es a bien saber que ciertos videojuegos, a través de la exploración, ofrecen a los 

videojugadores una serie de retos y desafíos, así como una amplia gama de 

alternativas para superarlos. También ofrecen la posibilidad de adaptar las propias 

narrativas e interpretaciones del juego, las cuales surgirán a partir de la 

 
59 David P. Ausubel. Psicología Educativa: Un punto de vista cognoscitivo. 2da ed., México, Trillas.  1983 
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complementación de estas con experiencias y significados propios del jugador, tanto 

en el mundo digital como en el mundo real.  

Lo anterior, por sí mismo, ya se acerca al concepto de habilidades blandas. Los 

usuarios de videojuegos, mediante el aprendizaje significativo, desarrollan 

principalmente habilidades blandas de tipo metódico. A continuación, se cita el ejemplo 

de “Hogwarts Legacy”60, un videojuego RPG de mundo abierto inspirado en el universo 

de Harry Potter, en donde el usuario es libre de seleccionar las misiones que 

completará durante su aventura, el momento y el orden para completarlas, el equipo y 

habilidades que utilizará, y lo más importante, la estrategia que empleará para 

superarlas. En este videojuego la experiencia y los conocimientos previos que el 

usuario va generando, al avanzar en la trama y en los niveles, toman un papel 

protagónico y fungen como andamios y antecedentes para para interpretar y 

resignificar los futuros retos que ofrece el juego (prueba y error) y seleccionar las 

estrategias adecuadas para superarlos. Esto le permite desarrollar simultáneamente 

varias habilidades blandas de tipo metódico como lo son: gestión del tiempo, toma de 

decisiones, planificación, orientación de resultados y gestión de riesgos, a partir de la 

construcción de significados y del aprendizaje mismo que ofrece la experiencia en las 

mecánicas del juego, con el fin último de crear un estilo y experiencia inmersiva 

totalmente personalizada, en otras palabras, la experiencia del juego no será nunca la 

misma en un videojugador y en otro. 

 
60 Hogwarts Legacy [Videojuego]. Salt Lake City, USA. Avalanche Software, 2023. 
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Por otra parte, el aprendizaje situado, trata de reconciliar la realidad con la educación 

mediante la premisa de que la educación en muchas instituciones escolares de nuestro 

país está exiliada de la realidad, y parece que ambos conceptos, educación y realidad, 

transitan de manera paralela, sin converger en el proceso formativo de los alumnos. 

Esto es un grave error, ya que el aprendizaje debería llevarse a cabo bajo un enfoque 

contextual auténtico y de experiencia práctica, a través de los pilares epistemológicos 

de la educación “saber ser, “saber hacer” “saber aprender” y “saber convivir”. Esta 

teoría sobre el aprendizaje tiene su fundamento en la teoría sociocultural de Vygotsky, 

quien afirma que el desarrollo de una persona y del conocimiento que esta tiene, es 

producto de la socialización, la actividad, el contexto y la cultura61  

Los videojuegos pertenecen a la realidad y el contexto cotidiano de los niños y 

adolescentes. Según el informe publicado por Newzoo, se estima que 2.9 mil millones 

de personas, un 37% de la población mundial, son usuarios de videojuegos, de las 

cuales 666 millones son niños y adolescentes videojugadores62. Así pues, los 

videojuegos constituyen una propuesta situada de aprendizaje en dos sentidos. En 

primer lugar, porque no son un elemento ajeno a la vida de los estudiantes y estos les 

permite, a través de la acción, la inmersión y la personalización, incidir de manera 

positiva en la problemática a la que están expuestos, poniendo en práctica las 

habilidades que con los videojuegos desarrollan. En segundo lugar, porque como 

mencionan Joyce y Weil en su obra “Modelos de enseñanza”, hay una gran variedad 

de elementos y situaciones que no es posible replicar en la realidad y para ello existe 

 
61 Lev. S Vygotsky. Pensamiento y Lenguaje. Teoría del desarrollo cultural de las funciones psíquicas. Ediciones 

Fausto. 1995. 
62 Newzoo. Global Games Market Report. The VR & Metaverse Edition. 2021 
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la “Enseñanza con simulaciones”63. Es justo aquí en donde entran los videojuegos, 

ofreciendo el acceso a esas experiencias valiosas de aprendizaje que en muchas 

ocasiones es complicado o imposible llevar a la realidad. Videojuegos pertenecientes 

al género “Simulación” ejemplifican perfectamente esta idea, por mencionar algunos: 

The Sims64 (simulación de vida), Truck Simulator65 (simulación de conducción de 

vehículos de carga), Farming simulator66 (simulación de gestión de granjas) y Cities: 

Skylines67 (simulación de construcción y gestión de ciudades). Todos ellos constituyen 

opciones hiperrealistas para lograr principalmente el desarrollo de habilidades blandas 

de orden metódico. Un ejemplo verídico y comprobado sobre enseñanza con 

simulaciones es el proyecto que ya los alumnos de tercer grado grado de Primaria del 

Colegio Europeo de México realizaron en el año 2021. El videojuego Minecraft, como 

ya se demostró en la actividad integradora 5 del portafolio de trayectoria formativa, 

representó una excelente opción para que los alumnos de esta generación pusieran 

en marcha un proyecto multidisciplinario en donde construyeron un modelo de escuela 

inclusiva (ver apéndice 5). Obviamente habría resultado imposible que los alumnos 

construyeran una escuela a escala real para probar sus hipótesis, y la elaboración de 

una maqueta hubiera representado un gasto en dinero de recursos materiales, que 

más tardes se tendía que desechar, y una dificultad para que los alumnos trabajaran 

colaborativamente, dado que el proyecto se llevó a cabo durante el punto más crítico 

de la pandemia COVID-19. En este proyecto los alumnos, a través de una pantalla en 

 
63 Bruce Joyce y Marsha Weil. Modelos de Enseñanza. Madrid, Anaya, 1985. 
64 The Sims [Videojuego] Emeryville, California USA. Maxis, 2000 
65 American Truck Simulator [Videojuego]. Praga, República Checa. SCS Sofware, 2016.  
66 Farming Simulator [Videojuego]. Schlieren. Suiza, 2008 
67 Cities: Skylines [Videojuego] Tampere, Finlandia, 2015 
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y bajo un esquema de educación a distancia, desarrollaron habilidades blandas de tipo 

social, intrapersonal y metódico, como el trabajo colaborativo, la comunicación, la 

negociación, el liderazgo, la resolución de conflictos, la creatividad, el compromiso, el 

manejo del estrés, la motivación, la responsabilidad, la organización, la planeación, la 

reacción al cambio, las técnicas de presentación, el uso de la tecnología, la 

jerarquización de tareas, la toma de decisiones, entre otras. 

De esta manera es indiscutible que el conjunto de ambos modelos de aprendizaje 

constructivista, el significativo y el situado, son hegemónicos sobre el modelo 

tradicionalista dado su valor pragmático y vivencial, así como que son más efectivos y 

atractivos y, por ende, una opción viable para incentivar el desarrollo de habilidades 

blandas. 

 

3.2.3.2 INTELIGENCIA EMOCIONAL  

 

Daniel Goleman ha dedicado su vida a desarrollar una teoría sólida sobre la 

inteligencia emocional. Es posible decir que Goleman, a través de sus obras 

“Inteligencia Emocional” de 1995 e “Inteligencia Social” de 2006, propone que la 

inteligencia emocional tiene tanta o más relevancia que la inteligencia cognitiva en el 

desarrollo y éxito de un individuo y, por consiguiente, en su felicidad. Define la 

inteligencia emocional como la capacidad de una persona para reconocer, comprender 
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y gestionar sus propias emociones para después darle el mismo tratamiento a las 

emociones ajenas y lograr la plena adaptación al entorno68.  

Goleman propone 4 dimensiones que componen a la inteligencia emocional69:  

1) Autoconciencia: Esta dimensión se refiere a al autoconocimiento, a saber, 

identificar y comprender las propias emociones, sentimientos, pensamientos y 

comportamientos y la relación que hay entre ellos, así como las consecuencias 

que implican.  

2) Autorregulación: Es el segundo paso y se refiere a como se controlan las 

emociones y se regulan para definir el comportamiento efectiva y 

adaptativamente para evitar que las emociones sean quienes tomen el control 

sobre el individuo. Entre las acciones de autorregulación destacan la resistencia 

a la tentación, el manejo del estrés, el aplazamiento del deseo, el control de la 

ira, etc.  

3) Empatía: Esta dimensión se refiere a comprender las circunstancias y 

perspectivas de los demás, a partir de las propias. Incluye la capacidad de 

percibir en los demás las diferencias contextuales de todo tipo y ajustar el 

comportamiento a estas.  

 
68 Daniel, Goleman. La inteligencia emocional: Por qué es más importante que el coeficiente intelectual. Editorial 

Vergara. 1996  

Daniel, Goleman. La inteligencia Social: La nueva ciencia de las relaciones humanas. Editorial Kairos. Barcelonz 

2006 
69 Aprendemos juntos 2030. Versión Completa. Los beneficios de la inteligencia emocional para nuestros hijos. 

Daniel Goleman. 5/11/2018. Consultado en https://www.youtube.com/watch?v=k6Op1gHtdoo&t=134s el 

(27/02/2023). 

https://www.youtube.com/watch?v=k6Op1gHtdoo&t=134s
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4) Habilidades sociales: Se refieren a el establecimiento y procuración de las 

sanas relaciones interpersonales. La comunicación, la cooperación el liderazgo 

y la resolución de conflictos son algunos ejemplos. Representan el fin último de 

la inteligencia emocional como medio para lograr el éxito en el entrono al que el 

individuo está expuesto.  

Es importante hacer mención de que Goleman considera que para logra la plenitud de 

la inteligencia emocional, es preciso dominar todas las dimensiones, las cuales son 

perfectamente sujetas a ser aprendidas y desarrolladas como cualquier otra habilidad, 

ya que no son algo que se tenga, o no se tenga, sino que son perfectibles a través del 

ejercicio y el tiempo.  

Sin lugar a duda, esta teoría sobre inteligencia emocional, más que estar ligada al tema 

de desarrollo de habilidades blandas, las define y resalta su importancia y carácter 

emergente, en especial a aquellas de orden intrapersonal, tales como el 

autoconocimiento, la empatía y la gestión de emociones. Como bien dijo Albert 

Einstein, “Conocer a los demás es inteligencia, conocerse a sí mismo es Sabiduría”.  

Pero volviendo al tema de los videojuegos ¿Cómo estos podrían ayudar a los alumnos 

de Educación Primaria a desarrollar habilidades blandas intrapersonales? La 

respuesta es más simple de lo que parece. Cualquier videojuego, por sí mismo, ya 

aporta al desarrollo de habilidades intrapersonales. Sin embargo, en el presente la 

industria de los videojuegos es tan vasta que prácticamente existe un título para cada 

tipo de persona, para cada tipo de gusto y para cada tipo de objetivo. El docente tiene 

la oportunidad de explorar el mundo de los videojuegos y seleccionar cautelosamente 
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aquellos que puedan ajustarse al perfil de sus educandos y a sus necesidades 

pedagógicas particulares para fortalecer sus habilidades intrapersonales. Una vez 

seleccionados podrá adaptarlos didácticamente, como cualquier otro recurso, para 

diseñar estrategias propias de implementación en el proceso enseñanza-aprendizaje.  

Los videojugadores, al ponerse en la piel de un personaje y en situaciones que evocan 

emociones, son capaces de identificar sus propias emociones y las ajenas. En 

“Journey”70 un título de aventura que se centra en el viaje de un personaje a través de 

un vasto desierto, se pretende hacer que el usuario experimente una amplia gama de 

emociones en el juego para reflexionar sobre las suyas propias en el mundo real y 

aprender a procesarlas.  

A través de los videojuegos, también es posible desarrollar empatía. Para demostrarlo 

se cita a “That dragón cancer”71, un videojuego independiente creado por una pareja 

que perdió a su hijo a causa del cáncer cuando sólo tenía 4 años. Desarrollando este 

videojuego, la pareja vivió y compartió su duelo, de una manera diferente y original. 

Simultáneamente los videojugadores de “That Dragon Cancer” pueden, a través de la 

evocación metafórica del juego, identificar y empatizar con las emociones que 

experimentaron los desarrolladores al perder a su hijo. Otros títulos similares son 

“Papo y yo”72 y “Among the sleep”73, dos videojuegos cuya temática principal es la 

violencia intrafamiliar y el alcoholismo, donde las emociones como la desesperación, 

la soledad y el miedo toman un papel principal en la historia. Por último, para cerrar el 

 
70 Journey [Videojuego]. Los Ángles, CA, USA. Thatgamecompany, 2012. 
71 That Dragon Cancer [Videojuego]. Numinous Games, 2016. 
72 Papo y Yo [Videojuego]. San Mateo, CA, USA. Sony Computer Entertaiment, 2012. 
73 Among the sleep [Videojuego]. Krillbite Studio, 2014.  
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tema de la empatía, se cita a Hellblade74, videojuego cuya protagonista es una 

guerrera celta que trata de rescatar el alma de su amado y que sufre de esquizofrenia 

y psicosis. El juego, mediante su trama centrada en la manifestación de la salud mental 

de la protagonista, trata de hacer comprender al usuario la manera en cómo esta lidia 

con sus trastornos, alucinaciones y su percepción distorsionada de la realidad para 

abrirse paso en el entorno que la rodea.  

Finalmente, se profundiza en la habilidad del control y gestión de emociones. Los 

videojuegos ejercitan esta habilidad intrapersonal de muchas maneras. Una de ellas 

es que nos enseña a aceptar la victoria y la derrota, entendiendo a esta última como 

parte del proceso de aprendizaje y a ser resilientes para seguir intentando cuando el 

objetivo es desafiante y se fracasa una y otra vez. Otra manera de aprender control de 

emociones viene en paquete de 4, la auto reflexión, la autocrítica, la autoconfianza y 

el manejo del estrés. Este combo de habilidades se pone en práctica cuando se 

evalúan los resultados de la estrategia de juego, se reflexiona sobre ella, se critica, y 

se emplea la creatividad para perfeccionarla, convenciéndonos de que es la correcta 

para lograr el objetivo, y si no lo es, aún se cuenta con el recurso de la resiliencia para 

enfrentar el fracaso y de la autoconfianza para reevaluar la estrategia y mejorarla aún 

más. Lo más maravilloso es que todo esto ocurre en un ambiente donde se está 

aprendiendo a regular los niveles de estrés.  

Para ilustrar este rubro no se citará directamente un videojuego, pero sí un hecho 

contundente que ya pertenece a la historia de los videojuegos: Durante el campeonato 

 
74 Hellblade: Senua’s Sacrifice [Videogame]. Cambridge, Inglaterra. Ninja Theory, 2017. 
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más famoso de videojuegos de lucha EVO 2004, el videojugador profesional Daigo 

Umehara con la barra de vida de su personaje casi al 0%, logró esquivar y bloquear 

todos los ataques de su oponente quien aún tenía más del 40% en su barra de vida. 

Al final consiguió vencerlo, manteniendo la cabeza fría, adelantándose a las 

intenciones de su rival  y prediciendo todos y cada uno de sus movimientos.  

En palabras del mismo Daigo… 

“Esto lo logré gracias a mi tiempo de respuesta, mi forma de llevar una situación 

estresante y mi habilidad para sobreponerme a la adversidad. Todas estas habiliades 

me la han dado los videojuegos, ya que paso mucho más tiempo pensando que 

jugando, convierto mi forma de jugar en una estrategia como si tratara de resolver un 

rompecabezas y esto lo hago mientras camino” 

 

3.2.3.3 CONSTRUCCIONISMO  

 

Esta teoría del aprendizaje, propuesta por Seymour Papert en 1980, retoma de alguna 

manera los principios del constructivismo, el aprendizaje significativo y el aprendizaje 

situado, pero los adereza con un nuevo ingrediente, el uso de la tecnología. Papert 

afirma que la mejor manera de construir el aprendizaje es mediante la acción y la 

interacción a través del uso de la tecnología, por lo que desarrolló una suerte de 
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lenguaje de programación denominado “Logos” para incentivar a los niños a la 

construcción interactiva mediante la programación.75  

Papert en otra de sus obras de nombre “La Máquina de los niños: Replantearse la 

Escuela en la Era de los ordenadores” habla en específico de los videojuegos 

defendiendo su uso y aplicación con fines didácticos y académicos, al igual que otras 

tecnologías. Expone que los estudiantes se sienten motivados y enganchados al 

aprendizaje cuando hay un videojuego de por medio y destaca el desarrollo de 

habilidades como la resolución de problemas, el pensamiento crítico y la creatividad. 

Además, demuestra que con su lenguaje de programación “Logos” los niños pueden 

ser capaces de crear sus propios videojuegos e interactuar con sus pares en un 

ambiente agradable, atractivo y eficaz, donde se vive la colaboración, la comunicación 

y la toma de decisiones76. Papert no las menciona con ese nombre, pero con la 

justificación de su obra obviamente hace referencia a habilidades blandas.  

El propio “Logos”, creado por Papert en los 60’s, es un ejemplo de herramienta, 

plataforma, sistema de creación de videojuegos, videojuego de construcción de 

mundos, lenguaje de programación, o como se prefiera llamarle, que entre sus 

objetivos destacaba el dar rienda suelta a la creatividad de los niños para desarrollar 

sus propios videojuegos. No obstante, en la actualidad existen múltiples plataformas 

de creación de videojuegos que aprovechan las nuevas tecnologías para incentivar a 

los usuarios a dar el siguiente paso y convertirse en desarrolladores amateurs de sus 

 
75 Seymour Papert. Desafío a la mente: Computadoras y educación. 2da Edición. Ediciones Galápagos, Buenos 

Aires, 1982 
76 Seymour Papert. La Máquina de los niños: Replantearse la Educación en la Era de los Ordenadores. Paidos 

Ibérica, Barcelona, 2003. 
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propios materiales videojugables, sin limitarlos a sólo adoptar un rol pasivo de ser 

consumidores del contenido ya creado por las grandes desarrolladoras, sino a crear el 

propio. Entre los ejemplos más destacados resaltan a la vista plataformas como Roblox 

Studio77, Dreams78, Mario Maker79 y Little Big Planet80, los cuales ofrecen a los 

usuarios la posibilidad de dar el salto hacia el desarrollo de videojuegos, ofreciendo un 

motor grafico sencillo, pero a la vez poderoso, una casi infinita variedad de 

herramientas y elementos de diseño de niveles y un lenguaje de programación 

accesible, al alcance incluso de los más jóvenes. Además, este tipo de videojuegos 

ofrece la posibilidad de jugar el producto creado dentro de la misma plataforma y 

compartirlo con la “Comunidad Gamer”.  

En definitiva, los videojuegos encajan perfectamente en la teoría del construccionismo 

de Papert al estar tan cercanamente enlazados a los conceptos que componen el eje 

rector de esta teoría como lo son “tecnología”, “computadoras”, “niños”, 

“programación”, “desarrollo de habilidades” “acción”, “interacción” “construcción” y 

“aprendizaje”.  

 

3.2.3.4 CONECTIVISMO  

 

El conectivismo es una teoría ecléctica del aprendizaje y la construcción del 

conocimiento desarrollada por el Dr. George Siemens, la cual tienen como fundamento 

 
77 Roblox Studio [Videojuego]. San Mateo, California, USA. Roblox Corporation, 2006. 
78 Dreams [Videojuego]. Gilford, Surrey, Inglaterra. Media Molecule, 2020. 
79 Mario Maker [Videojuego]. Kioto, Japón. Nintendo, 2015.  
80 Little Big Planet [Videojuego] Gilford, Surrey, Inglaterra. Media Molecule, 2008. 
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central la crítica a los modelos conductistas, cognitivistas y constructivistas, pero a la 

vez reconciliándose con ellos, tomando elementos de cada uno de estos para 

desarrollar un modelo nuevo de aprendizaje, el cual se adapte y satisfaga las 

necesidades de una sociedad contemporánea, dinámica e interconectada81.  

A pesar de la crítica a las teorías clásicas del conocimiento, también existe una línea 

conciliatoria donde se establecen semejanzas entre el conductismo, el constructivismo 

y el cognitivismo con la teoría del conectivismo.  

● El objetivismo (similar al conductismo) establece que la realidad es externa y es 

objetiva, y el conocimiento es adquirido a través de experiencias y estímulos, el cual 

es medible y evaluable. 

● El pragmatismo (similar al cognitivismo) establece que la realidad es 

interpretada, y el conocimiento es adquirible y es negociado a través de la experiencia 

y el pensamiento. 

● El interpretativismo (similar al constructivismo) establece que la realidad es 

interna, y el conocimiento es construido. 

El conectivismo propone que el conocimiento ya no puede ser concebido como 

individual y exclusivo del ser humano, sino que la inteligencia puede alojarse en la 

interacción (a la que denomina “red”) entre seres humanos, ideas, y dispositivos 

electrónicos (a los que llama “nodos”) bajo el argumento de que el conocimiento es 

dinámico y tendiente a la obsolescencia, por lo que los modelos de trasmisión llana y 

 
81 George, Siemens. Conectivismo: Una teoría de aprendizaje para la era digital. 2004. 

 



 

76 
 

los modelos individuales constructivistas resultan ineficientes para emparejar el 

aprendizaje y la internalización del conocimiento a la velocidad en que este cambia82.  

Siemens argumenta que la educación debe ser más relevante para la sociedad, y que 

es preciso transitar de la era de la replicación del conocimiento a la de la creatividad y 

la innovación, con el objetivo de realinear los modelos educativos a los modelos 

económicos a través de lo que él llama “Economía del conocimiento” y la relación de 

supremacía que esta tiene con respecto al trabajo físico. Asegura que hay mejores 

resultados cuando el modelo evoluciona de la simple capacitación técnica a la 

apropiación del conocimiento y el desarrollo de habilidades para la vida83.  

El fin último de la educación, según Siemens, debe ser la globalización del 

conocimiento y el cambio sistémico en cadena a través del uso de la tecnología y la 

conectividad, primero de los enfoques del aprendizaje, después de las estructuras del 

conocimiento y finalmente de los modelos económicos.  Para esto, los docentes deben 

abandonar la idea de que son dueños del proceso y los espacios de aprendizaje, por 

el contrario, deben enseñar a sus alumnos a investigar, discriminar, clasificar, analizar, 

sintetizar y aplicar la información. La sustitución del tradicional currículo prediseñado, 

por la digitalización y trabajo de unidades de competencias, a través de desarrollo de 

habilidades, es en definitiva la respuesta. En otras palabras, Siemens se pregunta: 

¿De qué sirve tener la información, sino se sabe qué hacer con ella?84  

 
82 George, Siemens. Idem  
83 Fundación Telefónica Movistar Perú. George Siemens-Conectivismo -Lima, 2012. 30 de noviembre de 2012. 

Consultado en https://www.youtube.com/watch?v=s77NwWkVth8 el (17/02/2023) 
84 Fundación Telefónica Movistar Perú. Idem.  

https://www.youtube.com/watch?v=s77NwWkVth8
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Así pues, Siemens establece los retos de la educación para el futuro próximo:  

• Comunicación  

• Socialización  

• Inclusión  

• Aprendizaje equitativo  

• La hegemonía de la red sobre el individuo  

• Incentivar la creatividad y la innovación  

• El replanteamiento y flexibilización del currículo  

 

El conectivismo está apuntalado por dos conceptos vanguardistas relacionados a la 

Educación en nuestros tiempos: En primer lugar, La Educación Postmoderna, que se 

define como un enfoque pedagógico que cuestiona la idea de una verdad única y 

absoluta y está centrado en la complejidad y la diversidad, dejando de lado la 

homogenización y estandarización de la educación. El pensamiento crítico y 

autónomo, así como la creatividad y el desarrollo de habilidades son conceptos clave 

asociados a este Modelo Educativo, considerados imprescindibles para enfrentar el 

embrolloso mundo postmoderno y los desafíos del siglo XXI. En segundo lugar, La 

Educación 3.0 que, en resumen, es un enfoque educativo que pretende la 

incorporación efectiva de la tecnología en el proceso enseñanza-aprendizaje para 

lograr la igualdad de oportunidades y el desarrollo de habilidades que serán altamente 

valoradas en el futuro próximo por la sociedad. Fomenta la creatividad, el pensamiento 

crítico y analítico y la colaboración mediante la interacción digital.  
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Como ya se ha analizado a lo largo de este trabajo de investigación y en relación con 

las otras teorías del aprendizaje citadas en este capítulo, los videojuegos coadyuvan 

el desarrollo de habilidades blandas como la resolución de problemas, el pensamiento 

crítico, la creatividad, la toma de decisiones y la colaboración, entre muchas más.  

Al trasluz del axioma del conectivismo, los videojuegos representan un espacio de 

aprendizaje perfectamente viable para el desarrollo de esas habilidades a las que 

tácitamente se refiere Siemens. La creatividad e innovación, la socialización y la 

colaboración, y el tratamiento de la información constituyen los 3 pilares principales 

del conectivismo. Estos mismos pilares se ven reflejados en la propuesta central de 

esta tesina con opción trayecto formativo de incorporar los videojuegos, como recurso 

alternativo, al proceso enseñanza-aprendizaje para lograr en los alumnos de Primaria 

del Colegio Europeo de México Robert Shuman el pleno desarrollo de habilidades 

blandas.  

Para ejemplificar la correspondencia existente entre los videojuegos, el desarrollo de 

habilidades blandas y la teoría del conectivismo, se citan algunos videojuegos, los 

cuales se equiparán a los 3 pilares antes mencionados:  

1) Creatividad e innovación en la planeación estratégica: Aquí salen a relucir 

videojuegos de acción-estrategia como las sagas Age of Empires85, Warcraft86 y 

Starcarft87, en donde los videojugadores pueden personalizar su experiencia de juego, 

creando civilizaciones y combatiendo contra otros jugadores o contra la inteligencia 

 
85 Age of Empires [Videojuego]. Dallas, Texas, USA. Ensemble Studios, 1997 
86 Warcraft [Videojuego]. Irvine, California, USA. Blizzard Entertaiment, 1994 
87 Rise of Nations [Videojuego] Timoniu, Maryland, USA. Big Huge Games, 2003 
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artificial, ya que las mecánicas de juego no son lineales y se adaptan al estilo y toma 

de decisiones de cada usuario. Otro género que ilustra este pilar es el de videojuegos 

de simulación, en donde los jugadores ejercitarán habilidades de planeación de 

estrategias, toma de decisiones, pensamiento crítico, gestión de recursos, multitarea 

y autoconocimiento de debilidades y fortalezas, las cuales le permitirán desarrollar su 

creatividad e innovar dentro de su experiencia inmersiva.  

2) La colaboración mediante la socialización: La mayoría de los videojuegos 

ahora tienen la opción de multijugador local o en línea. La era del videojuego en 

solitario o en paralelo ya no es congruente a la época actual. El grueso de la comunidad 

Gamer opta por la experiencia cooperativa. Por esta razón videojuegos como Fornite: 

Battle Royal88, League of Legends89, Minecraft90 y Fall Guys91 encabezan la lista de 

los más populares. Los videojuegos multijugador son verdaderas redes de conexión, 

socialización y trabajo colaborativo para lograr fines comunes que conectan a 

individuos entre sí y cuyas relaciones de amistad, solidaridad y hermandad en muchas 

ocasiones sobrepasan la barrera del mundo digital y penetran al mundo real. Cabe 

citar el caso de “It Takes two”92, un videojuego cooperativo local, el cual no puede 

jugarse en solitario y tiene como trama principal la crisis matrimonial y el divorcio. Fue 

catalogado como el juego del año en 2021 y dadas sus mecánicas cooperativas, 

 
88 Fornite: Battle Royal [Videojuego]. Carolina del Norte, USA. Epic Games, 2017.  
89 League of Legends [Videojuego]. Los Ángles CA, USA. Riot Games, 2009. 
90 Minecraft [Videojuego]. Estocolmo, Suecia. Mojang Studios, 2011. 
91 Fall Guys [Videojuego]. Londres, Ingraterra. Mediatonic, 2020 
92 It Takes Two [Videojuego]. San Mateo, California, USA. Electronic Arts, 2021.  
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algunos expertos afirmaron que jugar este videojuego equivalía a varias horas de 

terapia de pareja.   

Por otro lado, existen numerosas redes sociales como Discord y Twich cuyo propósito 

principal y originario es el “Gaming”. Obviamente, este atributo de los videojuegos y la 

pertinencia de su introducción en el aula debe ser cautelosamente evaluada, guiada y 

retroalimentada por padres y educadores, especialmente con el público más joven. 

Para los alumnos en edad escolar, lo más viable sería generar redes sociales privadas 

con carácter de temporales, con el fin de llevar a cabo proyectos específicos y 

estrictamente supervisadas por la escuela, el docente a cargo y los padres de familia.  

3) El tratamiento de la información: Existe un género de videojuegos llamado 

“Aventura Gráfica”. Este género tiene la particularidad de combinar cinematografía y 

elementos de los videojuegos, ofreciendo al videojugador desafíos, a manera de 

acertijos, en situaciones complejas que involucran el pensamiento lateral93 para 

resolverlos. Es como si fueran películas interactivas, en donde la toma de decisiones, 

a partir de la narrativa, es la clave de la jugabilidad. La experiencia es aún más 

inmersiva que en otros géneros, debido a que el usuario debe conectar íntimamente 

con los personajes y con las situaciones presentadas, a través de sus emociones, sus 

valores, actitudes y sobre todo sus decisiones. Hablando precisamente de la toma de 

decisiones, esta se desarrolla desde la información obtenida y el tratamiento que se 

da durante la aventura. La investigación, selección, análisis, síntesis y aplicación de la 

información constituyen la línea principal para tomar decisiones en el juego, las cuales 

 
93 Ver nota 11 
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tendrán consecuencias e implicaciones individuales para cada jugador en la historia 

principal. Estos videojuegos tienen incluso varios finales alternativos, a los cuales se 

llega en aras de las decisiones tomadas durante el arco narrativo. Algunos ejemplos 

de este género son Heavy Rain94, Detroit: Become human95 y Beyond: Dos almas96.  

 

3.3 LOS VIDEOJUEGOS COMO RECURSO DIDÁCTICO 
ALTERNATIVO EN EL DESARROLLO DE HABILIDADES 
BLANDAS.  

 

Tras el análisis detallado y exhaustivo del marco teórico de este trabajo de 

investigación expuesto en este capítulo y la descripción del perfil del campo de acción 

y la población estudiada presente en el capítulo anterior, el tesista ahora bosqueja su 

propuesta en este apartado, justificando la viabilidad de su hipótesis mediante 

razonamientos concretos.  

El Colegio Europeo de México se encuentra en un dilema educativo. Dado su modelo 

académico constructivista-humanista y al auto percibirse como una institución 

educativa de vanguardia, es preciso innovar en materia de estrategias de 

implementación en el proceso enseñanza-aprendizaje, para que estas se ajusten a las 

exigencias del mundo globalizado.  

 
94 Heavy Rain [Videojuego]. Paris, Francia. Quantic Dreams, 2010.  
95 Detroit: Become Human [Videojuego]. Paris, Francia. Quantic Dreams, 2018.  
96 Beyond: Two Souls [VIdeojuegos]. Paris, Francia. Quantic Dreams, 2013.  
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Pese a que el desarrollo de habilidades blandas representa una prioridad en los 

programas de estudio vigentes en el Colegio Europeo de México, que en este caso 

son “Aprendizajes clave 2017”, proporcionado por la Secretaría de Educación Pública 

y UNOi, programa bicultural de Educación Primaria adoptado complementariamente 

por la institución, el colegio aún no cuenta con un programa definido de 

implementación en ese campo formativo. Ambos programas coinciden en la imperiosa 

necesidad de que la Educación Primaria esté enfocada en el desarrollo integral de los 

educandos para lograr su desenvolvimiento exitoso en la sociedad y la formación 

precisa para enfrentar las exigencias el nuevo mundo, a través de habilidades como el 

autocontrol, la comunicación efectiva, la colaboración, la resolución de problemas, la 

creatividad, la empatía y el pensamiento crítico 97 98.   

El uso de videojuegos para incidir transversalmente en el desarrollo de habilidades 

blandas de los alumnos de tercer grado de Primaria del Colegio Europeo de México 

Robert Shuman se ha convertido en una opción viable dado el propio Modelo 

Educativo institucional, el perfil de su población, las características y necesidades 

particulares de la generación, la disponibilidad de los sujetos de estudio, los recursos 

con los que cuenta y la filosofía de la Comunidad Educativa.  

Trayendo de vuelta los 2 desafíos de la Educación Postmoderna, aterrizados en la 

problemática identificada en el Colegio Europeo de México para este proyecto de 

investigación, esta propuesta responde a ellos de la siguiente manera:   

 
97 Secretaría de Educación Pública. Aprendizajes clave para la educación integral. Ciudad de México 2017. 
98 UNOi. 8 beneficios UNOi. Consultado en https://unoi.com.mx/directores/# el (24/Abril/2023) 

https://unoi.com.mx/directores/
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El primer desafío de la Educación Posmoderna planteado es la resemantización del 

concepto de educación con un enfoque fuera del tradicionalismo y centrado en el 

desarrollo de competencias en forma de habilidades duras, habilidades blandas, 

actitudes y valores. En este sentido, los videojuegos son una oportunidad cercana, 

interesante, atractiva y motivadora para aprender, desarrollar y fortalecer habilidades 

blandas intrapersonales, sociales y metódicas, desde una educación significativa, 

situada y construccionista, basada en la acción, la conectividad entre personas y 

dispositivos, el trabajo colaborativo y la inteligencia emocional.  

El segundo desafío es la introducción de la tecnología en el aula como un elemento 

alternativo para fines académicos e instructivos. Respondiendo a esto, los videojuegos 

son una herramienta tecnológica que se puede utilizar para incentivar a los alumnos a 

crear experiencias significativas y complementar el aprendizaje. Todo depende de la 

función docente de adaptar los videojuegos didácticamente, como adapta cualquier 

otro recurso con el objetivo de introducirlo al proceso enseñanza-aprendizaje. Al 

hacerlo, los videojuegos toman el rol de una actividad gamificada, lo que ayuda a que 

los alumnos cambien su percepción sobre ellos y sobre la tecnología en general, 

pasando de asociarlos exclusivamente al entretenimiento a percibirlos como 

coadyuvantes de su aprendizaje y su formación.  

Bajo esta premisa, se propone un programa piloto que involucre una selección de 

videojuegos a discreción del docente, que se alineen con los objetivos de aprendizaje 

de la institución y con su currículo oculto, la cual esté aprobada por el colegio y la 

Comunidad Educativa. El programa piloto también deberá incluir una capacitación 
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docente en educación construccionista, enfocada en el uso didáctico de los 

videojuegos en lo general y en lo específico para potenciar el desarrollo de habilidades 

blandas en los alumnos. 

Finalmente, se evaluará el impacto del programa piloto en el desarrollo de habilidades 

blandas de los alumnos de 3º de primaria. La evaluación incluirá medidas de 

habilidades blandas antes y después del programa piloto, así como las percepciones 

y retroalimentación de estudiantes y docentes sobre la efectividad de los videojuegos 

como herramientas educativas para desarrollarlas.  

En el Colegio Europeo de México, esta propuesta piloto demuestra la interdependencia 

entre el uso de herramientas tecnológicas mediante videojuegos como recursos 

didácticos y el desarrollo de habilidades blandas en estudiantes de Primaria.  

Una ventaja de esta propuesta es que ya se llevó a cabo informalmente. En 2021, los 

alumnos de tercer grado de Primaria del Colegio Europeo de México utilizaron 

Minecraft para diseñar una escuela inclusiva con la infraestructura necesaria para el 

desarrollo integral de alumnos con discapacidad (ver apéndice 5). Este proyecto, 

creado y dirigido por el tesista, fue la fuente de inspiración principal para este trabajo 

de investigación. En el futuro, se podría retomar o implementar otro proyecto similar, 

respaldado por esta investigación y protocolizado formalmente como proyecto piloto 

para demostrar los resultados en el desarrollo de habilidades blandas. 
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CAPÍTULO 4 

REFLEXIÓN FINAL  

 

 

Este capítulo tiene por objetivo el realizar una reflexión final sobre la relación que la 

práctica profesional del tesista y este proyecto de investigación guardan con las 

actividades integradoras que conformaron su portafolio de trayecto formativo de la 

Licenciatura en Educación Primaria. 

En la primera sección de este capítulo se enuncian de nuevo las cinco actividades 

integradoras incorporadas al portafolio y se hace mención del módulo y el bloque del 

programa de estudios de la licenciatura al que pertenecen. Además, se intenta justificar 

su elección por sobre las demás actividades integradoras desarrolladas para acreditar 

el plan de estudios. En la segunda sección se describe cada una de las actividades 

integradoras seleccionadas en el marco de la vida profesional del tesista. En la tercera 

sección se esboza el desarrollo de las actividades integradoras y la relación de este 

con la comprobación de la hipótesis planteada en la problemática de esta tesina con 

opción trayecto formativo, además se hace referencia a la manera en que dichas 

actividades integradoras sustentan la propuesta central para darle solución a la 

problemática. La cuarta sección está dedicada a relatar el nuevo sentido que el tesista 

le otorga a su práctica docente a partir de este proyecto de investigación y a su 

experiencia, atendiendo la problemática trazada. En la quinta sección se narra la
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resignificación de la práctica educativa del tesista al egresar de la Licenciatura en 

Educación Primaria y los cambios más significativos que, desde ahora, acompañan su 

rol y su quehacer docente. En sexta y última sección de este capítulo se reseña 

brevemente la modificación que sufrió el “Yo interno docente” del tesista al haber 

concluido sus estudios superiores de licenciatura en el área de la Educación Primaria. 

 

 

4.1 DESCRIPCIÓN DE CADA UNA DE LAS ACTIVIDADES 
INTEGRADORAS Y SU RELACIÓN CON LA PRÁCTICA DOCENTE 
DEL TESISTA.  

 

Todas y cada una de las actividades integradoras seleccionadas para la construcción 

del portafolio de evidencias están relacionadas a la práctica profesional cotidiana del 

tesista y a su formación docente inicial y continua, ya que este tuvo la gran fortuna de 

realizar sus estudios de la Licenciatura en Educación Primaria durante su ejercicio 

docente y, por lo tanto, su propia práctica docente fue musa en la construcción de las 

actividades integradoras. Esto representa una gran ventaja, ya que todas las 

actividades realizadas durante el estudio de la licenciatura estuvieron alejadas del 

prejuicio hipotético profesional, es decir, no fueron producto de la ficción o la 

imaginación del tesista, sino de su contexto y su experiencia. 
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4.1.1 LA INCLUSIÓN DEL CONECTIVISMO EN LA PRÁCTICA 
DOCENTE. 

 

Esta actividad sienta las bases de la teoría del conectivismo de George Siemens 

haciendo una crítica y, a la vez, reconciliándose con las teorías clásicas del 

aprendizaje, tales como el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo. Destaca 

el papel y el valor del aprendizaje colectivo y las redes de conexión entre seres 

humanos y dispositivos electrónicos, así como la valía de las meta-habilidades por 

sobre el conocimiento mismo.  

A pesar de que la formación académica del tesista siempre se ha desarrollado sobre 

la línea del tradicionalismo educativo, lo cierto es que este, perteneciente a la 

generación “Milennial”, hace grandes esfuerzos para no impartir su cátedra de ese 

modo y ha aprendido a utilizar la tecnología como un recurso y un vehículo para el 

aprendizaje de sus alumnos. Estos últimos ya pertenecen a otra generación, la 

generación “Zentenial”, es decir, son nativos de la tecnología. Ellos nacieron ya en un 

mundo digital e interconectado y no fue necesario aprender a adaptarse a él, como fue 

el caso de la generación anterior, simplemente no conocen otra realidad, ya que no 

estuvieron presentes en la transición entre el viejo mundo y el mundo interconectado.  

Por lo anterior, el tesista, al igual que los profesores que imparten cátedra a esta 

generación, tienen la gran tarea de formar a los niños y jóvenes en aras de la era 

digital.  

El tesista, en su formación como docente, ha aprendido a apreciar que es 

indispensable esforzarse por incluir en la planeación didáctica recursos que involucren 
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la conectividad y el uso de la tecnología. Afortunadamente la era postmoderna ofrece 

la oportunidad de una escuela de vanguardia, como lo es el Colegio Europeo de 

México, cuyo Modelo Educativo está íntimamente ligado al conectivismo. Los docentes 

de esta institución tienen la encomienda de planear con base en los modelos SAMR99 

(Sustitución, Aumento, Modificación y Redefinición) y TPACK100 (Conocimiento 

Técnico Pedagógico del Contenido) cuyos principios están vinculados a la 

resignificación postmodernista del proceso enseñanza-aprendizaje (ver apéndice 1). 

Este modelo alternativo de planeación didáctica le ha permitido al tesista crear 

situaciones de aprendizaje para los alumnos que los motivan a seguir aprendiendo y 

los guíen en el desarrollo de meta-habilidades, tales como búsqueda, selección, 

análisis y conexión de la información.  

 

4.1.2 LA RELACION CIENCIA, TECNOLOGÍA Y SOCIEDAD EN EL 
MARCO DE LA ÉTICA DE LA COMUNIDAD EDUCATIVA 

 

El Colegio Europeo de México RS privilegia la ciencia y la tecnología como recursos y 

vehículos de aprendizaje. Participa en varios encuentros nacionales e internacionales 

con ferias de ciencias, ferias de emprendedores y proyectos de índole científico y 

tecnológico. Las clases impartidas están planeadas con base en un esquema tripartita 

que triangula la pedagogía, la academia y la tecnología, por lo tanto, el tesista y los 

demás docentes de este colegio se esfuerzan por crear situaciones didáctica que 

 
99 Ver nota 12  
100 Ver nota 13 
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promuevan el uso de la tecnología como elemento enriquecedor y facilitador del 

aprendizaje.  

Es posible citar varios ejemplos al respecto. El primero es la inclusión de las ciencias 

en el programa de estudio, el uso de los laboratorios, la introducción de tabletas 

digitales para eliminar el uso del papel, las plataformas principales y accesorias que 

se utilizan como ambientes de aprendizaje, el uso de aulas inmersivas para impartir 

clases híbridas, redes sociales para socializar las evidencias, la clase de maker y 

coding que reciben los alumnos como contenido extracurricular, entre muchos otros.  

Todo lo anterior mencionado se lleva a cabo en el marco de la ética, el tesista no solo 

se preocupa por formar a sus alumnos en conocimientos y habilidades, sino también 

en valores y actitudes, y trabaja día a día para enseñarlos a discernir entre lo correcto 

y lo incorrecto. Existen protocolos de actuación ante conflictos, se privilegia la 

negociación, la mediación y el arbitraje. Los alumnos y los docentes reciben constante 

capacitación por parte de la institución en temas de seguridad en internet, uso 

responsable de TIC, sexualidad, etc.  

Otro ejemplo sobresaliente de cómo se vive la relación ética de la ciencia, la tecnología 

y la sociedad en la práctica docente del tesista es el aprendizaje basado en retos, en 

el cual muchos de los proyectos van encaminados a los procesos científicos y 

desarrollo de tecnologías para lograr la sustentabilidad y cuidado del medio ambiente. 

Se han realizado proyectos tales como huertos verticales, mariposarios, reciclaje y 

tratamiento de aguas. En este tipo de proyectos se logra concienciar a los alumnos 

sobre la importancia del cuidado del planeta para que a su vez hagan campañas de 
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sensibilización al exterior y desarrollen tecnología para contribuir a dar solución a la 

problemática. 

 

4.1.3 EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO Y EL APRENDIZAJE 
SITUADO EN LA ENSEÑANZA DE LA LENGUA ESCRITA.   

 

El aprendizaje significativo y el aprendizaje situado fueron teorías relevantes en la 

formación profesional del tesista y tuvieron gran impacto en la transformación de su 

práctica.  Ambas teorías forman parte del Modelo Educativo del Colegio Europeo de 

México y, por ende, de su vida profesional. La institución se ha esforzado por capacitar 

a su plantilla docente en metodologías constructivistas que guíen a los docentes en la 

creación de ambientes de aprendizaje óptimos, en terminos de efectividad y 

significancia, con el propósito de mejorar los procesos de aprendizaje en los alumnos.  

El tesista está consciente de los beneficios de la implementación de estos tipos de 

aprendizaje y de la importancia de la incorporación del estudio profundo de estas y 

otras metodologías en la ruta de mejora continua a nivel personal e institucional, con 

el objetivo de garantizar las buenas prácticas de aprendizaje que sean congruentes a 

la postmodernidad educativa.  

El aprendizaje significativo, por un lado, versa sobre las conexiones que los educandos 

establecen entre la nueva información y los conocimientos previos con alto significado 

a nivel personal. Por otro lado, el aprendizaje situado garantiza su efectividad cuando 

las prácticas de enseñanza-aprendizaje se llevan a cabo dentro de un contexto real y 
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significativo para el alumno, mediante el diseño de situaciones de aprendizaje 

concretas y relevantes por sobre conceptos abstractos, ajenos e hipotéticos.  

Bajo la premisa de estos dos enfoques pedagógicos, la formación y experiencia 

docente del tesista le han hecho dar un sesgo a su quehacer formativo hacia el enfoque 

de la Educación Postmoderna, en donde es consciente que la efectividad del 

aprendizaje tiene una relación directamente proporcional al desarrollo de habilidades 

para la vida, el diálogo y la colaboración, de tal suerte que su práctica como profesional 

de la Educación cada vez se aleja un poco más del paradigma moderno de la 

Educación y del tradicionalismo.  

 

4.1.4 EL JUEGO DIDÁCTICO COMO ALTERNATIVA 
TRANSVERSAL EN EL AULA PARA DESARROLLAR 
HABILIDADES SOCIALES EN LOS ALUMNOS 

 

El tesista, como profesional docente en la era postmoderna de la educación, tiene un 

rol de mediador pedagógico, cuya principal función es la de crear situaciones de 

aprendizaje que modifiquen cognitivamente al alumno y garanticen que logre los 

aprendizajes esperados del programa en el marco de la integralidad. No obstante, la 

necesidad paralela de coadyuvar el desarrollo de habilidades sociales toma un papel 

relevante en la relación que guarda el clima áulico con el proceso formativo de 

aprendizaje. Después de todo, el clima escolar tiene un impacto directo en la gestión 

del aprendizaje.  
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El currículo oculto, en un ambiente de aprendizaje transversal y situado, es la materia 

prima del desarrollo de habilidades sociales en los alumnos, ya que este contiene, 

dependiendo de cada institución, una serie de preceptos, principios, normas sociales, 

creencias y costumbres que determinarán la adquisición de habilidades sociales en 

toda la Comunidad Educativa.  

El tesista está convencido, por experiencia propia, de que el juego didáctico podría 

devenir en el escenario perfecto para desarrollar habilidades blandas en general y 

habilidades sociales en lo específico, ya que ha sido testigo en su propia aula que, 

mediante actividades gamificadas, los alumnos pueden sentirse más identificados y 

enganchados al currículo manifiesto, esto, debido a que el juego es parte de su 

contexto cotidiano. Además, en este ambiente natural de comportamiento el docente 

puede evaluar, retroalimentar y ofrecer a sus alumnos estrategias para desarrollar 

habilidades sociales como la comunicación asertiva, el liderazgo, el trabajo 

colaborativo y la empatía. 

 

4.1.5 PROYECTO DE INCLUSIÓN PARA NIÑOS CON 
DISCAPACIDAD MEDIANTE EL DISEÑO DE 
INSTALACIONES CON MEDIOS DE ACCESIBILIDAD EN EL 
VIDEOJUEGO “MINECRAFT” 

    

Como ya se ha mencionado en varias ocasiones en este capítulo, la práctica docente  

del tesista está altamente influida por el Modelo Educativo del colegio para el cual 

presta sus servicios profesionales, por lo que el juego y el uso de la tecnología con 
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fines didácticos constituyen el día a día en su aula, por un lado, porque es parte de la 

filosofía del colegio y por otro lado porque el tesista está plenamente convencido de 

que el juego es parte sustancial del niño y de su realidad, además de que conlleva 

grandes beneficios para su proceso académico-formativo.  

Esta actividad integradora representa una alícuota del ejercicio profesional del tesista. 

Si bien, en la generalidad de su práctica docente, utiliza elementos de todos los 

Modelos Educativos como el conductismo, el constructivismo y el humanismo, el 

grueso de su planeación didáctica yace sobre metodologías construccionistas, en 

donde la acción del alumno y la construcción de su propio conocimiento son 

privilegiados y constituyen el eje rector de su praxis.  

Este proyecto en específico, basado en la metodología del proyecto Roma y Reggio 

Emilia, representa una valiosa experiencia práctica para el tesista, dado que al 

diseñarlo, planearlo, implementarlo, dirigirlo, y retroalimentarlo, le fue posible concluir 

que es perfectamente viable el abordar trasversalmente el currículo desde un enfoque 

multidisciplinario y desarrollar simultáneamente una gran variedad de habilidades 

duras y blandas, tomando como recurso didáctico alternativo un elemento 

perteneciente a la realidad y los intereses de los educandos, como lo es un videojuego.  
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4.2 EL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES INTEGRADORAS Y 
CÓMO CONTRIBUYERON A LA RESOLUCIÓN DE LA 
PROBLEMÁTICA PLANTEADA.  

 

El portafolio de trayectoria formativa, conformado por las actividades integradoras, 

previamente descritas, coadyuvó la construcción de  los cimientos teóricos y 

metodológicos de este proyecto de investigación, sentando sus bases, delimitando sus 

alcances y determinando su enfoque a partir de la problemática planteada sobre la 

necesidad de buscar alternativas pedagógicas de corte construccionista para lograr el 

desarrollo efectivo y transversal de las habilidades blandas en los alumnos a cargo del 

tesista. El aporte de cada una de las actividades integradoras para la solución de la 

problemática y la comprobación de la hipótesis del tesista se detalla a continuación:  

 

Actividad integradora 1 “La inclusión del conectivismo en la práctica docente”: 

El Dr. George Siemens es un defensor del conectivismo, una teoría del aprendizaje 

que se basa en la idea de que el conocimiento es un producto de las interacciones y 

las conexiones entre los individuos y la información. Según Siemens, el aprendizaje se 

produce a través de la exploración, la experimentación y la conexión con otros 

individuos y conocimientos. 

La teoría de Siemens puede equipararse al uso de los videojuegos, ya que estos 

devienen en un recurso pedagógico valioso porque hacen posible la conexión de los  

estudiantes, en su papel de videojugadores, con  dispositivos electrónicos que 

propician el intercambio de información (consolas, teléfonos inteligentes, tabletas, 
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computadoras)  y/o con otros seres humanos, desarrollando habilidades blandas, 

como la resolución de problemas, la toma de decisiones, la colaboración y la 

comunicación, en un entorno seguro y controlado a través de la experimentación, la 

formación y conexión de redes, la exploración y la participación activa. Los videojuegos 

también ofrecen una experiencia de aprendizaje inmersiva y motivadora que fomenta 

la participación de los estudiantes y su compromiso con el aprendizaje. 

Además, los videojuegos pueden utilizarse para enseñar habilidades blandas en una 

variedad de contextos y disciplinas, incluyendo la resolución de conflictos, la 

negociación, la toma de decisiones bajo presión y la solución de problemas complejos. 

Los videojuegos también permiten a los estudiantes aplicar lo que han aprendido en 

situaciones simuladas y recibir retroalimentación inmediata sobre su desempeño.  

 

La Actividad Integradora 2 “La relación ciencia, tecnología y sociedad en el 

marco de la ética de la comunidad educativa”: El movimiento Ciencia, Tecnología, 

Sociedad y Ética (CTSE) defiende la idea de que la educación debe ser un proceso 

integral que fomente el desarrollo de habilidades blandas y la comprensión de las 

implicaciones sociales, éticas y ambientales de la ciencia y la tecnología. 

Desde esta perspectiva, el uso de los videojuegos en el aula puede ser un recurso 

valioso para desarrollar habilidades blandas en los alumnos. Como se mencionó 

anteriormente, los videojuegos ofrecen un entorno inmersivo que permite a los 

estudiantes experimentar con situaciones complejas y aprender a través de la toma de 

decisiones y la resolución de problemas.  
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Desde el punto de vista del CTSE, el uso de los videojuegos también puede ser una 

oportunidad para fomentar la reflexión sobre las implicaciones sociales, éticas y 

ambientales de la tecnología. Los videojuegos pueden utilizarse como un campo de 

entrenamiento seguro y controlado para desarrollar y pulir habilidades blandas, 

incentivando a los estudiantes a explorar y reeducarse en el marco de la ética sobre 

temas actuales de relevancia colectiva y pertenecientes a su realidad y a su entorno, 

como la privacidad, la seguridad de la información, el uso responsable de la tecnología, 

la tolerancia, la sustentabilidad y la equidad. 

 

La Actividad Integradora 3 “El aprendizaje significativo y el aprendizaje situado 

en la enseñanza de la lengua escrita”. El aprendizaje significativo y el aprendizaje 

situado son dos teorías pedagógicas que defienden la idea de que el proceso 

enseñanza-aprendizaje es más efectivo cuando se relaciona con la experiencia y la 

vida real de los estudiantes. 

Desde la óptica del aprendizaje significativo, los videojuegos pueden ser un recurso 

pedagógico precioso porque ofrecen un entorno activo e inmersivo en el que los 

estudiantes pueden experimentar con situaciones complejas, conocidas por estos y 

pertenecientes a su vida cotidiana, aplicables dentro y fuera del aula. Esto les permite 

conectar los conceptos nuevos con conocimientos previos y crear una comprensión 

profunda y duradera. 

Desde la perspectiva del aprendizaje situado, los videojuegos también pueden ser 

útiles porque permiten a los estudiantes poner en práctica sus habilidades blandas en 
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un contexto realista y aplicarlas en situaciones similares a las que encontrarán en su 

vida personal. 

 

La Actividad Integradora 4 “El juego didáctico como alternativa trasversal en el 

aula para desarrollar habilidades sociales en los alumnos”. Los videojuegos 

representan una modalidad de juego didáctico muy efectiva para desarrollar 

habilidades blandas en los alumnos como la resolución de problemas, la creatividad, 

la colaboración y la comunicación. La naturaleza inmersiva y lúdica de los videojuegos 

los convierte en un entorno motivador para el aprendizaje y permite a los estudiantes 

aplicar y fortalecer sus habilidades blandas en un contexto natural, atractivo y 

disfrutable para ellos, como lo es el juego.  

Además, los videojuegos permiten un aprendizaje personalizado y adaptativo, ya que 

los estudiantes pueden trabajar a su propio ritmo y en función de sus habilidades 

individuales. También fomentan la toma de decisiones, la exploración y el pensamiento 

crítico, ya que los estudiantes deben evaluar y elegir opciones para superar el juego. 

Es importante tener en cuenta que los videojuegos deben ser seleccionados y 

utilizados de manera estratégica por el docente, para asegurar su eficacia como 

recurso didáctico. Los profesores deben evaluar si los videojuegos se ajustan a los 

objetivos de aprendizaje, al perfil de sus alumnos, a sus necesidades y el currículo 

oculto institucional. Además, deben asegurarse de que estos son apropiados para la 

edad y el nivel de los estudiantes. 
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Actividad Integradora 5 “Proyecto de inclusión para niños con discapacidad 

mediante el diseño de instalaciones con medios de accesibilidad en el 

videojuego Minecraft”. El motor gráfico de ciertos videojuegos puede ser utilizado 

como plataforma base de diseño, en otras palabras, un lienzo en blanco para que los 

alumnos desarrollen su creatividad a través de un proyecto y simultáneamente pongan 

en práctica sus habilidades blandas intrapersonales, sociales y metódicas.  

Minecraft es un ejemplo de videojuego que puede ser utilizado como recurso didáctico 

en el aula para desarrollar habilidades blandas en los alumnos. Este juego permite a 

los estudiantes explorar, crear y construir en un entorno virtual, desarrollando 

habilidades como la planeación, la gestión de recursos, la toma de decisiones, la 

gestión del tiempo y del espacio, la jerarquización de tareas y el diseño de estrategias.  

En Minecraft, los estudiantes pueden trabajar juntos para construir estructuras y 

resolver desafíos, fomentando la colaboración y la comunicación. Además, deben 

tomar decisiones sobre cómo utilizar los recursos disponibles y planificar su 

construcción, lo que los ayuda a desarrollar su pensamiento crítico y habilidades de 

planificación. 

Además, Minecraft permite a los estudiantes personalizar su experiencia de 

aprendizaje, ya que pueden trabajar a su propio ritmo y elegir sus objetivos y proyectos. 

Esto les da un mayor control sobre su aprendizaje y les permite trabajar en función de 

sus intereses y habilidades individuales. 

Esta última actividad integradora demostró, a través de un proyecto real dirigido por el 

tesista, que un videojuego bien seleccionado e implementado adecuadamente dentro 
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del aula puede ser utilizado como recurso didáctico construccionista para el desarrollo 

de habilidades blandas en los alumnos (ver apéndice E).  

 

4.3 EL NUEVO SENTIDO DADO A LA PRÁCTICA DOCENTE PROPIA 
A PARTIR DE LAS ACTIVIDADES INTEGRADORAS Y SU 
RELACION CON LA PROBLEMÁTICA PLANTEADA.  

 

Sin duda, la elaboración y presentación de cada una de las actividades integradoras 

dieron un nuevo sentido a la práctica docente del tesista como profesional de la 

educación. El simple hecho de llevar al terreno práctico situaciones de la vida cotidiana 

del aula, mediante actividades de la licenciatura que salen del marco hipotético para 

convertirse en verdaderos planteamientos por resolver, enriquece el proceso formativo 

docente.  

La reflexión docente tiene a bien dar la oportunidad al educador de evaluar 

críticamente su práctica profesional, con el objetivo de hacerse consiente de las 

fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas (FODA) alrededor de esta, de tal 

suerte que se vuelve posible para el docente el diseñar un plan de mejora y ofrecer a 

los educandos experiencias de aprendizaje mucho más eficaces. 

Este es el caso de la problemática planteada en esta tesina con opción trayecto 

formativo, dado que, a través del filtro de la reflexión docente fue posible determinar 

una problemática específica, la cual requería atención emergente, de tal manera que, 

mediante razonamientos inductivos,  se llegó a la conclusión de que la falta de 

estrategias atractivas y eficaces para desarrollar habilidades blandas en los alumnos 
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de la generación de tercer grado de primaria del Colegio Europeo de México Rs, 

representaba una necesidad prioritaria en el contexto áulico del tesista. En respuesta, 

este lanza una propuesta en donde los videojuegos protagonizan una estrategia 

construccionista para atacar la problemática.  

La experiencia fue más que satisfactoria, ya que la práctica docente del tesista dio un 

giro de 360 grados, al debutar como investigador educativo, llevando a cabo este 

proyecto desde un enfoque científico y sustentando su hipótesis de que los 

videojuegos son una opción construccionista viable en su contexto para el desarrollo 

de habilidades blandas; todo esto a través de la investigación documental. A partir de 

ahora, el tesista puede replicar la metodología empleada en este proyecto para dar 

solución a problemáticas presentes y futuras que aquejen su práctica profesional.  

 

 

4.4 LA RESIGNIFICACIÓN DE LA PRÁCTICA DOCENTE PROPIA 
CON BASE EN LA LICENCIATURA EN EDUCACIÓN PRIMARIA.  

 

El significado de docente ha transitado a través de la evolución de la Educación misma. 

Su rol se ha descrito a partir de diversos enfoques, desde un mero transmisor del 

conocimiento, programador técnico de la Educación, facilitador y enlace de los 

procesos de aprendizaje, promotor y guía del aprendizaje, hasta mediador pedagógico. 

Sin embargo, aunque no hay un solo modelo universalmente aceptado de lo que es 

ser un buen educador, vale la pena hacer un análisis desde una óptica crítica del propio 

quehacer docente.   
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Ese análisis es propiamente la resignificación de la práctica profesional, mediante el 

cual se pretende lograr la transformación, no solo de las prácticas educativas, sino del 

docente en sí mismo y en su esencia, con el fin de lograr un impacto positivo en el 

aprendizaje y el desarrollo de los educandos.  

A lo largo de su trayecto por la licenciatura en Educación Primaria, el tesista desarrolló, 

no sólo buenas prácticas educativas, sino que su formación docente fue integral, 

adoptando un rol trifásico. En primer lugar, como estudiante y, por lo tanto, 

empatizando con sus educandos. En segundo lugar, como profesor en activo, teniendo 

la oportunidad de implementar en la inmediatez las competencias adquiridas en cada 

uno de los módulos cursados. Finalmente, como investigador de su propia aula, 

detectando problemáticas y categorizando necesidades bajo los principios 

metodológicos de la investigación-acción.  

En términos generales, el nuevo significado de “el ser docente” que el tesista desarrolló 

durante su estudio de esta licenciatura se sintetiza en los siguientes puntos:  

1) Se asume como mediador pedagógico, responsable de establecer conexiones 

firmes entre el educando y el desarrollo de competencias en términos de 

conocimientos, habilidades, valores y actitudes, diseñando situaciones de 

aprendizaje que no sólo den acceso al estudiante al currículo, sino que el currículo 

se adapte a las necesidades del estudiante y, a la vez, se enriquezca con su 

pluralidad.  

2) Comprende que la materia prima en el diseño de la ruta de mejora continua de su 

formación y sus prácticas educativas es la reflexión docente, haciendo un análisis 
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de las estrategias de enseñanza, las necesidades de sus estudiantes, sus propias 

necesidades como docente y las problemáticas fuera del aula que impactan el 

proceso enseñanza-aprendizaje.  

3) Es consciente de la diversidad en el aula y de que cada uno de sus educandos 

representa un proceso académico-formativo individual, tiene su propio ritmo y estilo 

de aprendizaje y tiene derecho a una educación diferenciada. La pluralidad en el 

aula, más que un reto, representa una oportunidad de enriquecimiento.  

 

 

4.5 LA MODIFICACIÓN DEL YO INTERNO DOCENTE DESPUÉS DE 
TRANSITAR ESTA LICENCIATURA.  

 

El “Yo interno docente” es un concepto dinámico, tendiente al cambio constante y en 

función de las experiencias profesionales vividas. Es un factor determinante en la 

motivación intrínseca y desempeño del docente, ya que está estrechamente ligado a 

su personalidad, su autoestima, su identidad y su desarrollo integral como individuo. 

Este autoconocimiento está ceñido a la imagen y percepción que tiene el docente de 

sí mismo. Si esta percepción es positiva, lo más seguro es que el docente denote 

proactividad, compromiso, confianza y seguridad en su profesión, lo que se traduce en 

toma equilibrada y responsable de decisiones pedagógicas que favorezcan el proceso 

enseñanza-aprendizaje. La retroalimentación de los demás actores educativos y la 

percepción general que estos tienen sobre el educador también impactan directamente 

al “Yo interno docente”.  
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El tesista de esta obra, en lo general, siempre ha tenido una excelente imagen de sí 

mismo como profesional de la Educación. Aunque es perfectamente consciente de que 

su formación docente no ha concluido, y que aún hay un largo sendero que recorrer 

para incidir en sus propias áreas de oportunidad, se siente orgulloso de los logros que 

ha tenido a lo largo y ancho de su carrera magisterial, de la evolución de sí mismo 

como educador y como persona, y del contraste del ayer y del hoy de su práctica 

profesional.   

El tránsito por esta licenciatura le ha permitido al tesista el analizar, desde un enfoque 

teórico-práctico, su quehacer pedagógico. Introyectivamente, ha incorporado 

principios, técnicas, estrategias, recursos y filosofías de la Educación con el único 

objetivo de elevar su calidad docente.  

Al situarse él mismo en el papel de estudiante, ha hecho conciencia sobre su 

aprendizaje y su proceso de autogestión, así como sobre sus habilidades 

metacognitivas. En el presente, puede vislumbrar sus necesidades y sus áreas de 

oportunidad del lado opuesto al del docente, al verse reflejado en sus estudiantes, por 

lo que ahora es capaz de plantearse nuevas estrategias para mejorar el proceso 

enseñanza-aprendizaje desde ambos extremos, como estudiante y como docente.  

Al estudiar una licenciatura a distancia, el tesista desarrolló múltiples habilidades que 

sólo esta modalidad ofrece, tales como autonomía, autogestión, autodisciplina, 

responsabilización por el propio aprendizaje, técnicas de investigación y uso de la 

tecnología. También este Modelo Educativo le permitió enfrentar la Pandemia COVID-
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19, tenido una experiencia exitosa como profesor “edutuber” en varios ciclos escolares 

a distancia, al formarse empírica y científicamente en la Educación remota e hibrida. 

Así pues, en resumen, el tesista ha experimentado una metamorfosis en varios 

aspectos de su “Yo profesional”, su “Yo académico” y su “Yo personal” desde que inició 

sus estudios en la Universidad Pedagógica Nacional, sin embargo, la parte que no se 

ha modificado en su esencia, sino que solo se ha visto reforzada en el “Yo interno 

docente” del tesista, es esa pasión por la enseñanza que lo ha caracterizado en toda 

su carrera. El camino por esta licenciatura sólo ha refrendado el convencimiento y el 

compromiso que el tesista siente con sus educandos, con la sociedad y consigo 

mismo, de continuar dedicando su vida a transformar la de los demás y por lo tanto a 

la sociedad misma.  
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CONCLUSIONES 

 

No queda duda que la integración del portafolio de trayecto formativo, mediante la 

elaboración, selección e incorporación de cada una de las actividades integradoras, 

tuvo una influencia positiva en el desarrollo de este trabajo de investigación. Es una 

excelente idea que la Universidad Pedagógica Nacional haya creado este Modelo 

Educativo basado en la experiencia y reflexión del docente en activo, con el fin de 

lograr su profesionalización. También esta modalidad de titulación de tesina con opción 

trayecto formativo es digna de reconocimiento, debido a que el egresado de la 

Licenciatura en Educación Primaria tiene la oportunidad de incidir en una problemática 

observable de su propia práctica profesional, a través de la investigación enfocada en 

sus propios productos de aprendizaje desarrollados durante sus estudios superiores.  

La elección de la problemática y la justificación de esta, fueron posibles gracias al 

análisis exhaustivo y la reflexión del tesista, en su papel de investigador-accionista de 

una necesidad en su propia aula. Con ello demuestra sus propias habilidades 

analíticas y de toma de decisiones para delimitar un tema de investigación relevante y 

significativo para transformar su práctica profesional.  De igual manera, salta a la luz 

su visión innovadora y actitud proactiva para fomentar la adquisición, desarrollo y 

fortalecimiento de habilidades blandas en sus estudiantes, al utilizar herramientas 

lúdicas y tecnológicas como lo son los videojuegos, contribuyendo a formar alumnos 

más completos y mejor preparados para enfrentar los retos del mundo
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contemporáneo y, a su vez, haciendo patente el compromiso consigo mismo, con su 

profesión, con sus estudiantes, con la Comunidad Educativa y con la sociedad de 

aportar un grano de arena a la evolución de la Educación. En pocas palabras, el 

docente, en su debut como tesista, desarrolló y fortaleció sus propias habilidades 

blandas en la construcción de este trabajo de investigación.  

El referente contextual, histórico, geográfico, sociodemográfico y socioeconómico 

ofrecen una comprensión general de las características y necesidades del campo de 

acción y tiene un impacto directo y significativo en las variables de la problemática 

planteada, así como en el diseño y estructura de la investigación y el análisis, 

interpretación y aplicación de resultados. Sin embargo, en el caso en particular del 

Colegio Europeo de México Robert Shuman, sus características se ajustan sólo 

parcialmente al contexto de la demarcación territorial estudiada, en este caso la 

Alcaldía Tlalpan. El perfil socioeconómico del colegio y de su población, no coincide 

con las tendencias de la Alcaldía, al encontrarse este dentro del límite superior en el 

estudio realizado por el INEGI en 2020, lo que lo aleja de la interpretación promedio 

de datos y, por consiguiente, el análisis de la Alcaldía Tlalpan, en este rubro, resulta 

inoperante y no es indicativo de la situación educativa del colegio. Por esta razón, se 

decidió incluir un apartado extraordinario sobre el referente contextual del colegio para 

darle al lector una visión general apegada a la realidad de sus circunstancias.  

Es común que personas que no tienen idea del mundo de los videojuegos y 

probablemente nunca hayan tenido contacto con alguno, los ataquen y los asocien 

fatalistamente con desgracias de orden violento que aquejan a la sociedad, tal es el 
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caso de periodistas sensacionalistas y políticos que buscan explicaciones cómodas y 

poco elaboradas a estos fenómenos. Como ejemplo tenemos a Joe Liberman, Senador 

demócrata de Estados unidos, quien en 1993 en una conferencia de prensa señaló, 

mediante su crítica directa al videojuego Mortal Kombat101, que los juegos de video 

modernos glorificaban la violencia y la crueldad humana102. Por otro lado, Donald 

Trump, quien durante todo su encargo como presidente de los Estados Unidos hizo 

fuertes declaraciones, dejando en claro que culpaba directamente al internet, el cine y 

la industria de los videojuegos del mal de la Sociedad Americana, los crímenes de odio 

y la crueldad humana. Y como último ejemplo el mismo Andrés Manuel López Obrador, 

presidente de México, quien, durante su sexenio, en numerosas ocasiones ha 

catalogado de violentos a los videojuegos, los ha responsabilizado de hacer apología 

del delito y los ha culpado de crear adicción en la población, además de asignarles 

diversos adjetivos negativos como clasistas, racistas, y capitalistas. Sin embargo, en 

2023, gracias a la vasta gama de estudios científicos realizados por prestigiosos 

teóricos del tema y publicados por universidades e instituciones de alto renombre, 

resulta mucho más sencillo interceder a favor de los videojuegos, no sólo 

desmitificando la relación de estos con la violencia y el crimen, sino resaltando todos 

los beneficios que estos aportan al desarrollo de una persona en terminos de valores, 

actitudes, conocimientos y de habilidades duras y blandas.  

 
101 Mortal Kombat [Videojuego]. Salt Lake City, USA. Avalanche Software, 1992 
102 Dan Armrich. Violent Video Games – Joe Liberman Press Conference Dec 1 1993. 15 de Abril 2020. Consultado 

en https://www.youtube.com/watch?v=-RA_RkoQNYs el (24/02/2023)  

https://www.youtube.com/watch?v=-RA_RkoQNYs
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Este proyecto de investigación documental proporciona evidencia sólida y contundente 

que verifica, en sentido positivo, la hipótesis del tesista sobre la introducción de los 

videojuegos al proceso de enseñanza-aprendizaje para coadyuvar el desarrollo de 

habilidades blandas en los alumnos de tercer grado de Primaria del Colegio Europeo 

de México Robert Shuman, ya que los resultados obtenidos a través del análisis e 

interpretación del marco teórico y conceptual muestran que la utilización de los 

videojuegos, como recursos didácticos gamificados y desde el dogma de las teorías 

pedagógicas del conectivismo, el constructivismo y el aprendizaje significativo situado, 

guardan una relación directa con el hecho de que  los alumnos puedan desarrollar 

habilidades blandas de tipo intrapersonal, social y metódico, al no ser ajenos estos a 

su realidad cotidiana y  ser congruentes a sus intereses, volviendo el entorno de 

desarrollo de estas habilidades atractivo, motivador, cautivador y satisfactorio para 

ellos.  

Los videojuegos no son diferentes a la vida de una persona. Ambos presentan diversos 

retos y obstáculos que deben superarse individual o colectivamente para asegurar el 

crecimiento y el aprendizaje. Estos desafíos sólo pueden ser superados a través del 

desarrollo de habilidades de todo tipo. En ocasiones, las panorámicas tanto en los 

videojuegos como en la vida pueden tornarse largas y desafiantes, pero es importante 

no detenerse y perseguir los objetivos hasta el final. Las decisiones afectan 

directamente los resultados y tienen consecuencias positivas o negativas. Las 

recompensas pueden ser variadas, pero la única forma de conseguirlas es no parar y 

seguir jugando, ya sea frente a la pantalla o en la vida misma. 



 

109 
 

Con respecto al tesista, este logró una verdadera resignificación y transformación de 

su práctica profesional durante su paso por la Licenciatura en Educación Primaria en 

la Universidad Pedagógica Nacional. Las competencias que adquirió en sus estudios 

superiores le hicieron mirar hacia el pasado para identificar áreas de oportunidad en sí 

mismo y en todo el proceso educativo, también el convertirse en investigador activo de 

su propia aula para detectar la problemática del presente en su día a día como 

educador y, así pues, proyectase hacia el futuro para implementar todo lo aprendido 

en su práctica profesional. La cereza del pastel fue la elaboración de este trabajo de 

investigación, la cual brindó al tesista la cientificidad en su formación como docente y 

como investigador educativo, al darle la oportunidad de desarrollar un proyecto 

profesional que  involucra dos de sus más grandes pasiones, la docencia y los 

videojuegos, reconciliando ambos conceptos, que hasta ahora parecían disímiles, en 

un propósito común de relevancia pedagógica, del cual el tesista está plenamente 

convencido, las habilidades para la vida. De esta manera cierra con broche de oro su 

formación docente a nivel licenciatura.  
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NOTAS  

 

103 En la actualidad los Estudios CTS constituyen una diversidad de programas 

filosóficos, sociológicos e históricos, que, enfatizando la dimensión social de la ciencia 

y la tecnología, comparten el rechazo de la imagen intelectualista de la ciencia, la 

crítica de la concepción de la tecnología como ciencia aplicada y neutral y la condena 

de la tecnocracia.  

 

104 El currículum oculto se trata de un compendio de saberes, normas, costumbres y 

creencias que van más allá de los que se establecen en los currículums de las distintas 

etapas educativas. Aquí hablamos de enseñanzas y procesos más interpersonales en 

los que se enseña a ser uno mismo y relacionarse con los demás.  

 

105 La transversalidad se presenta como un instrumento para enriquecer la labor 

formativa, conectar los distintos saberes de una manera coherente y significativa; por 

lo tanto, vincula la escuela con la realidad cotidiana. Según (Ministerio de Educación 

Nacional de Colombia, Calidad 2, 2016), transversalidad es hacer posible la 

integración de los diversos saberes para el desarrollo de competencias para la vida. 

Dicho en otras palabras, esto implica darle un nuevo sentido a la práctica pedagógica 

hacia la construcción de un conocimiento capaz de responder a la transformación de 

los contextos locales, regionales y nacionales. 

 
103 M., González García y J., López Cerezo. Ciencia, tecnología y sociedad: una introducción al estudio social de la 
ciencia y la tecnología. Editorial Tecnos. Madrid, España 1996. p. 11-12, 58-65,98. 
104 UNIR. Currículo oculto: en qué consiste e importancia para enseñar una segunda lengua. Para UNIR REVISTA. 

2020. Consultado en https://www.unir.net/educacion/revista/curriculo-oculto/ el (10/11/22) 

105 Sandra, Jaúregui. La transversalidad curricular: Algunas Consideraciones Teóricas para su implementación. 
Revista Boletín Redipe 7 (11) 65-81. Nov 2018 ISSN 2266-1536. Pág 72 
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106 El conectivismo, de acuerdo con George Siemens, es una teoría del aprendizaje 

para la era digital, que toma como base el análisis de las limitaciones del conductismo, 

el cognitivismo y el constructivismo, para explicar el efecto que la tecnología ha tenido 

sobre la manera en que actualmente vivimos, nos comunicamos y aprendemos. Es la 

integración de los principios explorados por las teorías del caos, redes neuronales, 

complejidad y auto-organización. Éste se enfoca en la inclusión de tecnología como 

parte de nuestra distribución de cognición y conocimiento.  

 

107Tecnología es el conjunto de teorías y de técnicas que permiten el aprovechamiento 

práctico del conocimiento científico.  

 

108 Los datos visualizados corresponden a la entidad federativa de Ciudad de México, 

dado que no hay representatividad a nivel de municipio.  

 

109 El coeficiente GINI, ampliamente difundido para medir la equidad en la distribución 

de los ingresos, fue ideado por el italiano Corrado Gini; se construye a partir de la 

Curva de Lorenz. Este coeficiente se puede utilizar para medir cualquier forma desigual 

de distribución.  

 

110 La clase media-alta incluye a la mayoría de las mujeres y hombres de negocios. Son 

los profesionales que han triunfado y que por lo general constan de buenos y estables 

 
106 Norma Angélica, Barón Ramírez. Conectivismo [reseña] Educación con responsabilidad Social, Tendencias 
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http://www.rae.es/rae.html el (07/12/2022) 
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https://datamexico.org/es/profile/geo/tlalpan?povertySelector=deprivationOption&workOrSchool=schoolMea
n&workforceSelector=salaryOption#population-and-housing 
109 Carlos, Rodríguez. Diccionario de Economía Etimológico, Conceptual y Procedimental. 2009 pág. 63 

110 Forbes México. ¿A cuál clase social perteneces?  Mayo 17, 2014. Consultado en 
https://www.forbes.com.mx/a-cual-clase-social-perteneces-segun-la-se/ el (3/03/2023)  

https://datamexico.org/es/profile/geo/tlalpan?povertySelector=deprivationOption&workOrSchool=schoolMean&workforceSelector=salaryOption#population-and-housing
https://datamexico.org/es/profile/geo/tlalpan?povertySelector=deprivationOption&workOrSchool=schoolMean&workforceSelector=salaryOption#population-and-housing
https://www.forbes.com.mx/a-cual-clase-social-perteneces-segun-la-se/
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ingresos económicos. Se estima que sea aproximadamente 14% de la población 

nacional con Ingresos mensuales promedio de 22 mil 927 pesos. 

 

111 El proyecto Roma es un Modelo Educativo en evolución que ofrece dar respuesta 

a las necesidades de transformación de la escuela actual en una escuela del siglo XXI 

desde una concepción democrática, participativa, solidaria, científica, laica y de 

defensa de los Derechos Humanos (1948) y los Derechos de la Infancia (1989).  

 

112 La metodología Reggio Emilia defiende que el conocimiento debe realizarse a 

través de la observación y la experimentación, potenciando la creatividad del alumno 

y respetando la pluralidad década niño y los diferentes estilos de aprendizaje. Se 

rompe la sistematización del currículo y se aleja de la tradicional división de 

asignaturas.  

 

113 El pensamiento lateral es una habilidad que permite buscar soluciones novedosas 

a problemas de una manera creativa y atípica. El pensamiento lateral favorece la 

creatividad, la proactividad, la resiliencia y la flexibilidad cognitiva, por lo que es una 

capacidad muy necesaria, no solo a nivel académico o laboral, sino en nuestro día a 

día. 

 

114 El modelo SAMR está dividido en 2 etapas. La primera, la cual se denomina 

“mejora”, incluye el uso de las TIC (Tecnologías de la información y la comunicación) 

 
111 Proyecto Roma. ¿Qué es el proyecto Roma? Para proyecto.com. Consultado en 
https://proyectoroma.com/conocenos el (22/11/2022) 
112 UNIR. Pedagogía Reggio Emilia: qué es, ventajas y cómo aplicarla en el aula. Para UNIR, La Universidad en 
Internet. 16 de agosto 2021. Consultado en https://mexico.unir.net/educacion/noticias/pedagogia-reggio-
emilia/#:~:text=La%20pedagog%C3%ADa%20Reggio%20Emilia%20surge,experimentaci%C3%B3n%2C%20poten
ciando%20as%C3%AD%20su%20creatividad el (30/01(2023) 
113  
114 Roberto, Bustamante. Modelo SAMR y cuatro ideas para aplicarlo en el aula. Perú, Innovación Educativa, 

Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas, s.f. consultado en 
https://innovacioneducativa.upc.edu.pe/2018/03/28/modelo-samr-y-cuatro-ideas-para-aplicarlo-en-el-aula/ el 
(03/03/2023) 
 

https://innovacioneducativa.upc.edu.pe/2018/03/28/modelo-samr-y-cuatro-ideas-para-aplicarlo-en-el-aula/
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como elementos de sustitución y ampliación de recursos didácticos. La segunda etapa 

llamada “transformación” conduce a la modificación y redefinición del proceso de 

enseñanza-aprendizaje mediante el rediseño y creación de situaciones de aprendizaje 

antes inconcebibles.  

115 El TPACK trata de establecer un equilibrio entre el conocimiento pedagógico, el 

conocimiento tecnológico y el conocimiento disciplinar del docente para lograr el éxito 

en el aprendizaje de los alumnos de conocimientos y desarrollo de competencias 

específicas  

 

Primer Nota Aclaratoria: Es imprescindible mencionar que en el caso particular del 

Colegio Europeo de México Robert Shuman, las características del entorno 

socioeconómico y el impacto de este sobre el desarrollo educativo de su comunidad, 

no son congruentes a la media de la Alcaldía, por lo tanto, el análisis socioeconómico 

realizado a la demarcación carece de representatividad para que el lector se apropie 

de una idea general de la situación educativa del campo de acción y del contexto de 

la problemática identificada. El perfil socioeconómico de la población del Colegio 

Europeo de México es muy diferente al promedio de la Alcaldía y se encuentra dentro 

del límite superior de los datos arrojados por el INEGI en el Censo 2020. Por tal motivo, 

el autor decidió incluir un apartado extraordinario al capítulo 2 de este trabajo de 

investigación con el fin de explicar las características particulares del referente escolar 

estudiado y de su población y dar la oportunidad al lector de identificar los patrones, 

relaciones y factores correctos entre el referente contextual y el fenómeno analizado.  

 
115 UNIR, La metodología TPACK: en qué consiste este modelo y cuáles son sus ventajas. México, UNIR Revista 

2020.  Consultado en https://www.unir.net/educacion/revista/tpack-que-
es/#:~:text=TPACK%20es%20la%20sigla%20que,Punya%20Mishra%20y%20Mattew%20J el (03/03/2023) 
 

https://www.unir.net/educacion/revista/tpack-que-es/#:~:text=TPACK%20es%20la%20sigla%20que,Punya%20Mishra%20y%20Mattew%20J
https://www.unir.net/educacion/revista/tpack-que-es/#:~:text=TPACK%20es%20la%20sigla%20que,Punya%20Mishra%20y%20Mattew%20J
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Segunda Nota Aclaratoria: Se hace constar que los títulos de videojuegos 

mencionados en este trabajo de investigación son meramente ejemplificativos y se han 

seleccionado exclusivamente para ilustrar los conceptos teóricos presentados. El 

tesista no recomienda ni avala ninguno de estos en particular, y el hecho de ser 

mencionados en esta tesina con opción trayecto formativo, no debe interpretarse de 

ninguna manera como una recomendación de título alguno en particular.  

El objetivo primario de este proyecto de investigación y la propuesta que en él se 

presenta es “Acercar al docente al mundo de los videojuegos en lo general para que 

este descubra un posible recurso didáctico alternativo de corte construccionista con el 

propósito de lograr el desarrollo de habilidades blandas en sus educandos”.  Entre los 

objetivos de este proyecto de investigación NO se encuentran el de recomendar títulos 

de videojuegos en específico para ser introducidos en el aula o en la planeación 

didáctica del docente, tampoco el de proponer estrategias específicas de cómo 

incorporarlos al currículo. Para todos aquellos que decidan apropiarse de la propuesta 

del autor de esta obra y aventurarse a introducir los videojuegos al plan de estudios 

para lograr el desarrollo de habilidades blandas en los alumnos, es preciso aclarar que 

queda totalmente a discreción y a cargo del docente, y de los demás actores 

educativos, la búsqueda y selección de los géneros, títulos y clasificaciones de 

videojuegos que se ajusten al modelo educativo, estilo de enseñanza, valores, 

objetivos y currículo oculto de la institución, así como a la edad, etapa de desarrollo y 

necesidades propias de los educandos, al igual que de las estrategias de enseñanza-

aprendizaje que implementen en la planeación didáctica, por lo tanto, los docentes, los 

centros escolares  y las comunidades educativas son plenamente responsables de los 

resultados obtenidos.  
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Matriz Operacional (Tesina opción Trayecto Formativo) 

Título  Alcance  Preguntas  Objetivos  Hipótesis  Variables  Metodología  

Los videojuegos: 
Un recurso 
construccionista 
para el desarrollo 
de habilidades 
blandas en los 
alumnos de 3er 
grado de primaria 
del Colegio 
Europeo RS.   
 
 
 

El alcance de 
este proyecto de 
investigación es 
correlacional, ya 
que pretende 
demostrar la 
relación entre la 
variable 
independiente, y 
la variable 
dependiente 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Pregunta 
Generadora  
¿Qué recursos de 
orden 
construccionista 
pueden ser 
incorporados al 
proceso 
enseñanza-
aprendizaje para 
coadyuvar el 
desarrollo de 
habilidades 
blandas en los 
alumnos de la 
generación de 
tercer grado de 
Primaria del 
Colegio Europeo 
de México Robert 
Shuman? 
 
 
Preguntas 
específicas  
 
1. ¿Qué son 
las habilidades 
blandas, cómo se 

Justificar que los 
videojuegos, en su 
carácter de 
recursos de orden 
construccionista, 
pueden ser 
adaptados 
didácticamente e 
introducidos al 
proceso de 
enseñanza-
aprendizaje para 
coadyuvar el 
desarrollo de 
habilidades blandas 
en los alumnos de la 
generación de 
tercer grado de 
Primaria del Colegio 
Europeo de México 
Robert Shuman 
 
 
Objetivos 
Específicos 
 
1. Definir el 
concepto de   
habilidades 

Los videojuegos, 
como un recurso 
de orden 
construccionista, 
introducidos al 
proceso 
enseñanza-
aprendizaje 
pueden contribuir 
al desarrollo de 
habilidades 
blandas en los 
alumnos de tercer 
grado de Primaria 
del Colegio 
Europeo de 
México RS, ya que 
fomenta la 
participación, la 
experimentación y 
la transversalidad 
en un entorno 
inmersivo, lúdico y 
motivador.  
 
Esta hipótesis es 
de tipo 
correlacional 
debido a que 

Variable 
Independiente 

 
Los videojuegos 
como recurso 
construccionista 
 

Variable 
dependiente 

 
El desarrollo de 
las habilidades 
blandas.  
 
 
 

Diseño de la 
investigación 

 
El diseño de este 
trabajo de 
investigación es 
NO 
EXPERIMENTAL, 
ya que no hubo 
manipulación de 
las variables 
independientes 
para medir su 
efecto sobre las 
independientes. 
Al tratarse de 
una tesina la 
investigación fue 
meramente 
documental.  
 

Enfoque de la 
investigación 

 
El enfoque de 
esta 
investigación fue 
mixto sólo 
centrase en la 
comprensión del 
fenómeno 
estudiado a 



 

iii 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

clasifican y cuál es 
su relevancia en el 
desarrollo integral 
de los estudiantes 
de Educación 
Primaria?  
 
2. ¿Por qué 
los videojuegos 
pueden devenir en 
un recurso 
didáctico 
construccionista?  
 
3. ¿De qué 
manera los 
videojuegos 
contribuyen al 
desarrollo de 
habilidades 
blandas?  
 
 

blandas, establecer 
una clasificación y 
analizar su 
relevancia en el 
desarrollo integral 
de los estudiantes 
de Educación 
Primaria.  
 
2. Demostrar 
que los 
videojuegos 
pueden devenir en 
un recurso 
didáctico 
construccionista.  
 
3. Explicar el 
cómo los 
videojuegos 
contribuyen al 
desarrollo de 
habilidades 
blandas.  
 
 
 
 

sostiene la 
relación entre 
variables.  

través de la 
investigación 
documental y las 
observaciones 
del tesista en su 
práctica 
profesional. 
 
 
 
Descripción de la 

muestra 
 
No fue necesaria 
la utilización de 
ninguna técnica 
de muestreo en 
específico dado 
que la muestra 
estuvo 
representada 
por la población 
de estudio en su 
totalidad. Dos 
grupos de 18 
alumnos cada 
uno 
pertenecientes 
al tercer grado 
de Primaria cuya 
edad oscila entre 
los 9 y 10 años.  
 
Campo de acción 
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Colegio Europeo 
de México 
Robert Shuman, 
ubicado en la 
Alcaldía Tlalpan 
de la Ciudad de 
México, México.  
 
Duración de la 
investigación: 8 
meses  
 
Año de la 
investigación: 
octubre 2022-
mayo 2023 

Elaborado por el tesista Sergio Alarcón Medina 
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ANEXO 2: ESTUDIOS E INVESTIGACIONES QUE AVALAN LA RELACION DE LOS VIDEOJUEGSO 

CON EL DESARROLLO COGNITIVO Y EL FORTRALECIMIENTO DE HABILIDADES BLANDAS.  

 

Nombre Original del Estudio Institution que lo publica Descripción 

Enhanced functional 
connectivity and increased gray 
matter volume of insula related 
to action video game playing 

 

Scientific Reports  Este estudio prueba que hay una relación entre el aumento de 
volumen de la materia gris y la plasticidad de ciertas regiones del 
cerebro relacionadas con la atención y funciones sensomotoras 
de las personas que acostumbran a jugar videojuegos116.  

Videogame play is positively 
correlated with well-being 

Oxford Internet Institute  Este estudio sienta las primeras bases que establecen una 
relación entre el bienestar mental de los consumidores117.  

Winning The Game Against 
Depression: A Systematic 
Review of Video Games for the 
Treatment of Depressive 
Disorders 

Departamento de Psiquiatría del 
Hospital Rey Juan Carlos y la 
Universidad Autónoma de Madrid  

Mediante esta investigación se tratan de superar las barreras que 
existen para incorporar el uso terapéutico de video juegos en el 
tratamiento de desórdenes depresivos118.  

Video game playing tied to 
creativity 

Michigan State University  Este trabajo de investigación sugiere que los niños que juegan 
videojuegos desarrollan mayor capacidad para manifestar su 
creatividad, escribiendo historias, dibujando y expresan do ideas 
originales119. 

The neural basis of video 
gaming 

Max Planck Institute for Human 
Development and Charité University 
Medicine St. Hedwig-Krankenhaus. 

Este estudio defiende la idea de que los videojuegos tienen un 
impacto positivo en las regiones cerebrales que tienen relación 

 
116 Gong, D., et al. Enhanced functional connectivity and increased gray matter volume of insula related to action video game playing. Sci Rep 5, 9763 (2015). 

https://doi.org/10.1038/srep09763 
117 Johannes, Vuorre, & Przybylski. Video game play is positively correlated with well-being. Oxford Internet Institute, University of Oxford, 2021. Consultado 

en https://psyarxiv.com/qrjza/ el (15/02/2023)  
118 M. Ruiz, et al. Winning The Game Against Depression: A Systematic Review of Video Games for the Treatment of Depressive Disorders. Curr Psychiatry 

Rep. 2022 Jan;24(1):23-35. doi: 10.1007/s11920-022-01314-7. Epub 2022 Feb 3. PMID: 35113313; PMCID: PMC8811339. 
119 Linda Jackson. Video game playing tied to creativity. Michigan State University. Michigan, 2011.  

https://psyarxiv.com/qrjza/
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con la orientación espacial, la formación memorística, la 
planeación de estrategias y las habilidades motoras120.  

Improved Probabilistic 
Inference as a General 
Learning Mechanism with 
Action Video Games 

University of Wisconsin-Madison Esta investigación está centrada en sustentar que el uso de 
videojuegos coadyuva la toma de decisiones a partir del aumento 
en el rendimiento del individuo en otras tareas que involucran 
habilidades sensoriales, perceptivas y atencionales.121  

Playing videogames: A waste 
of time… or not? Exploring 
connection between playing 
videogames and English 
grades.  

University of Helsinki  Este estudio realizado por Olli Uuskoski se centra en la 
comprobación de que los videojuegos pueden fungir como una 
práctica extramuros del inglés como lengua extranjera, 
mejorando el rendimiento de los alumnos en la asignatura122 

Elaborado por el tesista 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
120 Simone Kühn, et al. The neural basis of video gaming. Transl Psychiatry e53, doi:10.1038/tp.2011.53&2011 Macmillan Publishers 2011. Consultado en 

https://www.researchgate.net/publication/230569677_The_neural_basis_of_video_gaming el (15/02/2023) 
121 C. Shawn Green, et al. Improved Probabilistic Inference as a General Learning Mechanism with Action Video Games. Para Current Biology Vol .20 No 17. 

DOI 10.1016/j.cub.2010.07.040. Departamento de Ciencias Cerebrales y cognitivas, Universidad de Rochester, Rochester, NY, 2010. Pág. 1579-1579. 
122 Olli UUskosky Playing video games: A waste of time… or not? Exploring the connection between playing video games and English grades. University of 
Helsinki, Helsinki, Finlandia 2011. 

https://www.researchgate.net/publication/230569677_The_neural_basis_of_video_gaming
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Anexo 3: LA PARTICIPACIÓN EN VIDEOJUEGOS VIOLENTOS NO SE ASOCIA AL 

COMPORTAMIENTO AGRESIVO DE LOS NIÑOS Y ADOLESCENTES: PRUEBAS DE UN INFORME 

REGISTRADO 
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