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INTRODUCCION

Los métodos didacticos normalmente se utilizan para conseguir un objetivo o un aprendizaje
esperado; para la aplicacién de dichos métodos es importante tener en cuenta el contexto

del alumno o grupo al cual se aplicara, asi como los recursos con los que cuenta la escuela.

Etimolégicamente la palabra “juego” procede de dos vocablos del latin: "iocus”, que
significa broma, gracia, chiste, y “lidus", que significa diversion. En este sentido, Gallardo
& Gallardo (2018) sefiala que “los nifios y nifias juegan para experimentar y aprender a
comprender y poner en practica sus descubrimientos, a relacionarse con los demas y a
desenvolverse en el mundo en el que viven” (p.42); aparte de entretener también es una
forma de aprendizaje interactivo con su alrededor. En el caso de los videojuegos al ser una
aplicacion o programa que se basa en gréaficos y sonidos llamativos para captar la atencién
del consumidor, que entre otras cosas cumplen con la funcién de entretener y generar
ciertas habilidades, se convierten en una opcién para ser incorporados y lograr mayor

interés en los estudiantes.

En la actualidad la tecnologia ha tenido un avance grande e importante en la
sociedad y los videojuegos no son la excepcién; sin embargo, hay quienes los siguen
considerando como una pérdida de tiempo o como simple ocio, aun asi, estos medios son
usados con mas frecuencia por los nifios, jovenes y adultos, entonces vale la pena
preguntarse ¢por qué no emplearlos también en el &mbito escolar? Con su integracion se
podrian lograr aprendizajes significativos, sobre todo en aquellos temas que a los alumnos

les cuesta trabajo comprender.

En 2019 se cred en las escuelas primarias el programa Cuantrix (2023), iniciativa de
izzi, AMITI y Fundacion Televisa, que tiene como objetivo promover el pensamiento
computacional y programacioén, ademas esta diseflado para ensefiar a los alumnos de
manera didactica, por ejemplo: el uso de videojuegos como Minecraft para 5° afio en donde
los alumnos descubren la versatilidad de la programaciéon y sus funciones. Para su
integracion en las aulas los profesores reciben guias y cursos de capacitacién, donde
también existe una pagina donde los alumnos se registran y tienen los métodos didacticos
para la elaboracion de las actividades, cada grado tiene actividades diferentes de acuerdo

con su desarrollo educativo y la mayoria utiliza al menos un videojuego.



A pesar de que existen otros métodos con los cuales los alumnos pueden conseguir
un aprendizaje significativo, el uso de los videojuegos es actualmente un medio bastante
utilizado por ellos, por lo cual si usamos un elemento que los alumnos de primaria
consideran atractivo y entretenido en aquellos temas que son de mayor dificultad se podria
conseguir un aprendizaje significativo o bien concretar conocimientos basicos, siendo

también una ayuda did4ctica para los profesores.

¢ Cuales serian los beneficios de esta investigacion? El uso de los videojuegos y la
ludica puede ser de ayuda para aquellos alumnos que tienen conflictos para aprender de
una manera convencional, por lo cual esta investigacion busca funcionar como un apoyo

didactico para los profesores, psicologos educativos y escuelas (Lopez, 2016).

¢, Cudl es el alcance de este trabajo? ¢ Es viable, es factible, es util? Dado el avance
tecnolégico que se han dado en los ultimos afios, el impacto que ha tenido en la sociedad
y el impacto que sufrié la educacion por la pandemia de covid-19, ya que los docentes no
contaban con el conocimiento de qué medios se podian utilizar en la virtualidad, esta
investigacion resulta util, ya que los objetivos de este trabajo es investigar el impacto, los
beneficios y posibles usos de los videojuegos dentro del aprendizaje educativo en México,
asi como los aspectos que se pueden presentar por medio de estas herramientas. (Morales
& Bustamante, 2021).

Los videojuegos pueden ser usados en la educacion y de este modo romper algunos
paradigmas, debido a que pueden ser un método para llegar a aguellos alumnos que tienen
problemas para aprender de manera convencional. Como bien sabemos en México la forma
de ensefiar de las escuelas puede ser un tanto compleja y tradicional, mas para los alumnos
que en la actualidad estan acostumbrados al medio de interaccibn como lo son los aparatos
electrénicos (Tablet, celular, computadoras, consolas de videojuego, etc.) siendo cada vez
mas accesibles para los usuarios, no obstante, hay que tener en cuenta que los videojuegos
estan presentes desde los afios 50°s pero no fue hasta finales de los 80°s que empez6 a
tener mas fuerza, ya que se empezaron a crear los videojuegos para PC’s y aparecio una
de las primeras consolas para la casa, haciéndolos un poco mas accesibles (Eguia et al.,
2013).

Debido a que los videojuegos y las tecnologias son parte de la vida cotidiana y
actualmente de la cultura, es importante e interesante conocer cuales son los beneficios
gue tienen no solo como una distraccion, si no cual es la forma en que los podemos emplear

en la educacién. Los videojuegos no tienen una buena reputacion en México, ya que se
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tienen algunas creencias negativas, por lo cual uno de los objetivos de este trabajo es
demostrar aquellos aspectos positivos que tienen, explotando todos aquellos beneficios

para enriquecer la educacion de nuestro pais.

Un punto necesario para esta investigacién y el cual es mencionado por varios
investigadores del tema, es que muchas veces los padres de familia no estan al pendiente
de las clasificaciones que tienen los juegos, compran el videojuego que “esta de moda” y
no ven la clasificacion de este, ya que al igual que muchas cosas tiene una restriccion de
edad que estd al reverso del empaque, lo que causa que en ocasiones se quejen del
contenido violento o sexualizado de estos, creando una mala reputacion a los videojuegos.
Si le entregamos a los nifios los videojuegos de acuerdo con su edad el impacto de estos
podria ser mas beneficioso.

El beneficio que tendré esta investigacién es ayudar en el proceso de ensefianza
aprendizaje con nuevos métodos didacticos, los cuales pueden generar un mejor
rendimiento escolar, ya que al ser un elemento cotidiano en la vida de los estudiantes
podriamos causar mayor interés en aquellas materias que sea complicada o aburrida para
ellos y asi obtener aprendizajes significativos y una mayor interaccién en el aula. Segun
Ramirez (2017) “perder” una partida le genera al nifio el deseo de seguir intentandolo hasta
lograrlo, generando un constante aprendizaje para lograr pasar el nivel, creando nuevas

habilidades que en cierto modo seran de ayuda en algunas actividades cotidianas.

Gracias a la tecnologia y al internet los nifios estan al alcance de la informacién
haciendo que la figura del profesor ya no sea vista como el “trasmisor de conocimiento” sino
mas bien como una “guia para lograr los conocimientos”, por lo cual ha obligado que ély

las docentes encuentren otros métodos de ensefianza.

Como recordamos, pasamos por un encierro de 2 afios a nivel mundial por la
pandemia del COVID-19, lo que generd un gran impacto en la educacién, ya que los
maestros no contaban con el conocimiento necesario para realizar clases en linea,
generando un gran atraso en las escuelas (Morales & Bustamante, 2021). Este trabajo de
investigacion pretende ayudar a los alumnos de primaria para generar aprendizajes

significativos y en todo caso reforzar los conocimientos que tengan.

De acuerdo con (Prensky, 2001) actualmente los nifios son un nativo digital, es decir
todas aquellas personas que crecieron rodeadas de tecnologia, desde pequefios la han

integrado a su vida y desarrollo. Los adultos de una edad mas avanzada son considerados



como inmigrantes digitales, ellos se han tenido que ir adaptando a todos los cambios
tecnoldgicos, creo entender una de la resistencia que tienen los docentes al integrarlas en
las clases, no obstante, considero necesario integrar los temas o materias con la realidad

en la que viven los estudiantes.

Los videojuegos, que son un medio de interés para todas las edades, pueden tener
un impacto positivo en la educacion al motivar a los estudiantes y ofrecer una forma
atractiva de aprender. Al integrar videojuegos en el aula, los docentes pueden mejorar la
comprension de los estudiantes en materias que les resultan desafiantes y aumentar su

participacion y motivacion en el proceso de aprendizaje.

Propongo clasificar a los videojuegos en dos: los educativos que estan creados
especialmente para ensefiar algo, y los videojuegos que son creados para el
entretenimiento. Esta investigacion se centra en aquellos videojuegos que son para el
“entretenimiento”, buscando los que sean aptos para la edad de los alumnos y el tema que

abordan.

A lo largo de este trabajo, se abord6 diversos temas relevantes en relaciéon con los
videojuegos. En el primer capitulo: se explorara la naturaleza de los videojuegos,
incluyendo su historia, clasificaciones existentes, géneros disponibles y la percepcion
negativa que algunos tienen sobre ellos, asi como sus aspectos positivos, se analizara el
impacto de la tecnologia en las nuevas generaciones, centrandonos en la autonomia
asociada con los videojuegos y las posibles adicciones que pueden generar, también se
destacaran recomendaciones acerca del uso adecuado de las pantallas, adaptadas a las
diferentes edades de los nifios, y se examinara cémo esta influencia tecnolégica incide en

el proceso de aprendizaje de los mas jovenes.

En el capitulo dos: se profundiz6 en aspectos clave del desarrollo infantil y su
relacion con los videojuegos, donde, se abordara el cerebro infantil, explorando el desarrollo
cognitivo en el contexto de la interaccion con los videojuegos, se analizard como los
videojuegos pueden influir en la motivacion de los nifios y su impacto en el desarrollo de
habilidades sociales, al final del capitulo se mencionara la implementacion de la
gamificacion en entornos educativos, destacando sus beneficios y como se integra en las
aulas, ademas, se tratara el concepto de aprendizaje significativo y su vinculo con los
videojuegos como herramientas didacticas. Se proporcionara una explicacion detallada del
videojuego Minecraft, explorando su estructura, potencial educativo y cémo puede ser

utilizado como recurso en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se abordaran una serie
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de habilidades que se han dividido en cuatro categorias principales para ilustrar como los
videojuegos pueden contribuir al desarrollo de habilidades de los jugadores. Estas
categorias abarcan como los videojuegos pueden ser herramientas eficaces para su
fortalecimiento, las cuales incluyen habilidades cognitivas, habilidades sociales,
habilidades motoras y habilidades de aprendizaje. Los videojuegos son una plataforma

diversa y dindmica que puede impulsar el desarrollo en cada una de estas areas.

El tercer capitulo se centré en el disefio metodolégico de la investigacion, donde se
desarrollara el enfoque metodolégico, detallando las razones de su eleccion, la técnica de
investigacion, su aplicabilidad al estudio, se discutira la técnica de investigacion empleada
y se describird el escenario donde se llevé a cabo la intervencién educativa, se profundizara
en la caracterizacion de los participantes, perfil sociocultural y otras consideraciones
relevantes, se expondra la temporalidad de la investigacion, incluyendo la fase de gestion,
el diagndstico inicial y los pasos posteriores para el desarrollo de la intervencion educativa.
Se explicara el proceso de validacion de los instrumentos utilizados, detallando como se
llevé a cabo esta validaciéon y destacando la fiabilidad y validez de dichos instrumentos, se
abordara también el estudio piloto de los instrumentos, resaltando su utilidad y efectividad

durante la intervencion educativa.

Para llevar a cabo esta investigacion, se realizdé una intervencién con los alumnos
de 4° grado de la escuela primaria Ramén Lépez Velarde, ubicada en el estado de México,

trabajando con aproximadamente 21 nifias y 27 nifios.

Se empleé una metodologia mixta con enfoques en triangulacién que combiné
instrumentos cualitativos y cuantitativos (encuestas) y tomé como base la observacion
participante. Los instrumentos que se usaron fueron cuestionarios de entrada y salida,
bitacora de campo y rabrica, los cuales se pueden ver en los anexos, ubicados al final. Para
esta investigacion, dicha metodologia se usara para ver como los alumnos interactiian con
los videojuegos, conociendo sus opiniones a lo largo de la investigacion y la forma en que
van desarrollando la actividad: la observacién participante “proporciona a los investigadores
métodos para revisar expresiones no verbales de sentimientos, determinan quién interactia
con quién, permiten comprender como los participantes se comunican entre ellos, y
verifican cuanto tiempo se esta gastando en determinadas actividades” (Kawulich, 2006),
con respecto a la triangulacion esta es “la expansion o ampliacion, la profundizacion vy el
incremento de evidencia mediante la utilizacién de diferentes enfoques metodol6gicos nos

proporcionan mayor seguridad y certeza sobre las conclusiones cientificas” (Hernandez,



2014. p.537). Esta estrategia permitié abordar de manera integral la recoleccion y analisis
de datos por via de encuestas, proporcionando una comprension mas completa y
enriquecedora de los resultados obtenidos. “La meta de la investigacién mixta no es
reemplazar a la investigacion cuantitativa ni a la investigacién cualitativa, sino utilizar las
fortalezas de ambos tipos de indagaciéon, combinandolas y tratando de minimizar sus
debilidades potenciales” (Op. Cit., p.532).

Este enfoque metodoldgico proporciond una vision completa de la experiencia,
permitiendo un andlisis profundo y diverso de los resultados, asi como una comprension
mas integral del impacto de la intervencion en el aprendizaje y la percepcién de los
estudiantes hacia el uso de videojuegos como herramienta educativa, “si se emplean dos
métodos con fortalezas y debilidades propias que llegan a los mismos resultados, aumenta
nuestra confianza en que éstos son una representacion fiel, genuina y fidedigna de lo que

ocurre con el fenémeno considerado” (Op. Cit., p.537).

En cuanto a los instrumentos utilizados, se disefiaron y aplicaron dos cuestionarios:
uno inicial y otro de salida. El cuestionario inicial se utilizé para recopilar informacion antes
de la intervencién, mientras que el cuestionario de salida se aplicé al finalizar la intervencién
para evaluar la percepcion y el aprendizaje de los estudiantes. Ademas, se llevé una
bitacora detallada para registrar todos los acontecimientos, observaciones y datos
relevantes durante el desarrollo de la intervencién. Asimismo, se empleé una rabrica para

evaluar el desempefio del grupo en las actividades propuestas durante.

Para el desarrollo de este trabajo, se realiz6 la intervencion para demostrar como
los videojuegos pueden ser utilizados en el ambito educativo, por lo cual, durante todo el
proceso de esta intervencion, se hizo la seleccion de un videojuego que fuese de genuino
interés para los alumnos de 4° grado de primaria. Se buscé cuidadosamente un tema que
estuviera alineado con el plan de estudios del curriculum. De esta manera, la intervencion
se planificé meticulosamente considerando las posibles necesidades y expectativas de los
estudiantes, el objetivo principal era mostrar de manera concreta y practica que los

videojuegos pueden ser una valiosa herramienta educativa.

La intervencién se disefid para ser una experiencia educativa significativa,
aprovechando las caracteristicas del videojuego seleccionado para brindar un enfoque
educativo y divertido. Se consideré que el videojuego se integrara de manera coherente
con los objetivos de aprendizaje y el contenido curricular establecido para los alumnos de

esa edad.



Ademads, se tuvo en cuenta la adaptabilidad del juego para crear un entorno propicio
para el aprendizaje, fomentando asi la participacién de todos los estudiantes, buscando
demostrar que los videojuegos, cuando se usan con un propdsito educativo bien definido,
pueden involucrar a los alumnos de manera dindmica y motivadora, 1o que les permite

aprender de manera mas efectiva y significativa.

Esta intervencibn no solo pretendia mostrar el potencial educativo de los
videojuegos, sino también subrayar la importancia de adaptar los recursos educativos al
contexto y los intereses de los estudiantes. En resumen, se tratdé de una oportunidad para
demostrar cémo los videojuegos, seleccionados y utilizados de manera estratégica, pueden
transformarse en herramientas valiosas que complementen y enriquezcan el proceso de

ensefanza-aprendizaje en las aulas.

¢En qué consiste el marco tedrico? El juego a formado parte del desarrollo de los
niflos desde mucho tiempo atras, ya que es una forma de relacionarse con su ambiente de
una forma divertida, para varios autores e investigadores; el juego es una parte importante
para el desarrollo psicomotor ya que genera diversas habilidades que seran de utilidad en
la vida adulta. “El ser humano juega desde tiempos remotos, jugar y aprender son términos
que estan relacionados entre si, ambos sugieren superar obstaculos, encontrar otros

caminos, deducir, adivinar para ganar, avanzar, mejorar, superarse” (Paredes, 2020 p.53).

El juego se convierte en el escenario ideal para que los nifios asimilen, aprendan y
relacionen su entorno desde los contenidos, actitudes y valores. El contexto del juego de
los ninos se ha modificado notablemente a través de la historia, como hemos visto la
tecnologia ha tenido una gran influencia en el desarrollo de juegos nuevos, haciendo que
estos sustituyen las areas verdes o las calles por la sala de su casa o una pantalla. “El juego
es una actividad innata en los nifios y es reconocida por los autores como un elemento
esencial en su desarrollo integral, el juego ofrece al participante una coyuntura para aplicar

comportamientos nuevos a la vida cotidiana” (Paredes, 2020 p.52).

A través del juego se genera libertad creativa, se fijan metas y propositos haciendo
que el nifio sea responsable de su desarrollo personal ya que es motivado para seguir
intentandolo o crear nuevos estimulos, por lo cual, es realmente importante que no solo los
niflos sean los Unicos que utilicen esta herramienta, ya que si se emplea bien en otros

procesos es muy probable conseguir resultados favorables.



Ahora, si movemos todo esto al entorno digital, podemos usar sus ventajas para
poder crear mejores y mayores oportunidades de aprendizaje a través del juego, con lo
antes expuesto “el juego” ha estado desde hace mucho tiempo en la humanidad, e inclusive
los niflos de educacion inicial aprenden jugando, asi que, si se utiliza en los alumnos de
educacion basica, media superior y superior; se puede crear los aprendizajes esperados y
que tanto se ha batallado que aprendan. “El juego virtual puede considerarse una
herramienta que debe de explotarse, porque propicia el aprendizaje autonomo, la
colaboracion, el desarrollo de habilidades en la resolucion de problemas y el monitoreo en
tiempo real de procesos” (Arancibia & Padilla, 2018 p.157, 158).

El término ludico se origina del latin “ludus” que significa juego, dado que es todo
aquello que esta relacionado con lo recreativo, entretenimiento o la diversiéon. Es entonces
que la ladica puede ser una gran alternativa para el mejoramiento académico, ya que se
puede emplear como herramientas facilitadoras de conocimientos o solucionar problemas
de baja motivacién o habilidades cognitivas. “Lo ludico [...] comienza con el descubrimiento
y ensefianza de la libertad entendida como autorresponsabilidad o disciplina activa” (Padilla
2012 p.106). Por ello, es recomendable que se ensefie a través de la ladica en esta
sociedad tecnoldgica donde uno puede aprender sin necesidad de una escuela o un
docente, es decir; dar las herramientas necesarias para que los nifios puedan aprender

nuevos temas sin la limitacién de un aula fisica.

“Las actividades ludicas estan orientadas a la formacion integral necesaria para el
desarrollo humano, asimismo rompen con los esquemas conductistas de ensefianzas
aprendizaje y dinamizan los ambientes de aprendizaje” (Paredes, 2020 p.35). A pesar de
gue uno se divierte con dichas actividades, el nifio es un sujeto activo en el proceso de
aprendizaje de una manera indirecta con ayuda de su entorno social, de igual forma cada
individuo es responsable de su aprendizaje, ya que este puede manipularlo a su realidad,

tiempo, edad, etc.

Gracias a la tecnologia lo ludico también ha tenido avances interesantes, en la
actualidad los nifios ya no salen mucho de sus casas por culpa de la inseguridad que se
vive en las calles, lo que ha generado que se adapte en los interiores de las casas, pero
esto no quiere decir que se pierdan las habilidades que se desarrollan con este medio, “la
funcion ladica, el juego ya sea computarizado o no, en el desarrollo cognitivo del nifio al
crear sus propios constructos, mediante el lenguaje, no la elaboracion Unicamente del plan
de un programa...” (Padilla 2012 p.104).
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Hay que tener presente que el entorno digital no puede suplir todo el juego, debido
a que el ser humano es un ente que se relaciona con su ambiente, es necesario la
interaccion con el mundo fisico, dando pie a que no solo se enserie a través de una pantalla,
sino que el juego debe ser utilizado como un complemento a los elementos ludicos ya
existentes, provocando una evolucién que tome en cuenta las capacidades y los recursos
de cada institucion educativa. Si se complementa lo ladico con los métodos didacticos, se
pueden desarrollar clases que sean de mayor interés para los alumnos, generando
motivaciéon en ellos para seguir aprendiendo y logrando de forma autbnoma un

conocimiento propio y significativo mas alla de lo establecido en un programa.

El término didactico proviene del griego “didajein”, que significa ensefar, para
generar la autonomia siendo asi un factor igual de importante en el desarrollo académico
de los alumnos. Entonces un método didactico consiste en una forma de realizar actividades
académicas con materiales que ayuden a conseguir los objetivos esperados de la
educacién desarrollando habilidades utiles en la vida; es poner de manera practica y
creativa, los medios con la finalidad de crear aprendizaje significativo en los estudiantes.

De acuerdo con Peterssen como se citd en Verona (2004).

Todo proceso de aprendizaje tiene una dimensién ‘metodoldgica’, entendiendo por
ella la forma en que se enfrentan los alumnos a los contenidos de aprendizaje,
siendo el contenido aquello con lo que se enfrenta el alumno y a través de lo cual
adquiere lo que debe aprender (p.91).

Los métodos didacticos son usados con frecuencia en la educacion, ya que su
principal objetivo es servir de ayuda a los alumnos como a los docentes para ejemplificar
los temas vistos, estos métodos pueden ser de diferentes tipos: ludicos, visuales, auditivos,
mixtos, etc. “Cada método de ensefanza tiene sus ventajas e inconvenientes, ninguno es
plenamente satisfactorio ni suficiente para todos los alumnos ni para todos los objetivos”
(Verona, 2004 p.92). Podemos tener en cuenta las habilidades de los estudiantes, como se
sabe nadie aprende de la misma manera, por lo tanto, las herramientas que le pueden
ayudar al aprendizaje de un alumno pueden ser de conflicto para otro dando como resultado

una barrera de aprendizaje.

“Los métodos de ensefianza son inconsistentes con las caracteristicas y perfiles de
las nuevas generaciones [...] la escuela podria tener mayor apertura para proponer

proyectos innovadores que le permitan adaptarse a las nuevas necesidades que exige la
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sociedad contemporanea” (Arancibia & Padilla, 2018 p.151). Es aqui donde los profesores
tienen que buscar la manera mas “adecuada” para el aprendizaje de cada nifo, sin
embargo, si hablamos de un &mbito de educacién publica, esta tarea se torna complicada
o inclusive los mismos docentes no se molestan en implementar dichas medidas, debido a

la gran cantidad de alumnos que tienen en sus aulas.

La educacion que buscar estar actualizada en sus métodos de ensefianza y pensar
en los intereses del alumno, por desgracia y al menos en México, si se habla de la
educacioén publica; el adaptar los métodos didacticos a cada alumno se vuelve una tarea
compleja por no decir imposible, es entonces que llevar a cabo tal hazafa solo se enfoca
en aquellos alumnos que realmente la necesiten, dejando de lado a aquellos mas capaces
dando como resultado un menor aprovechamiento académico en esta area. Por ello no solo
tiene que actualizarse la educacion, sino lo que es mas urgente modificar el mismo sistema
educativo. Los métodos didacticos son de mucha ayuda para lograr aprendizajes en los

estudiantes de una manera dindmica y divertida.

El aprendizaje es un proceso por el cual se adquieren conocimientos o conductas
por medio de experiencias, el cual, el estudiante tiene la finalidad de adaptarse al medio en
el que se desarrolla. La psicologia educativa es una rama donde se estudian los procesos
de aprendizaje, de acuerdo con Ortiz (2015), el aprendizaje implica la totalidad de
habilidades y destrezas de un ser humano, en todos los dmbitos que lo caracterizan.
Cuando se aprende se estan usando un sinfin de habilidades que a la par se van
desarrollando. De acuerdo con (Papalia, Feldman, & Martorell, 2012), el aprendizaje se

realiza gracias a la interaccion de dos procesos:

e Asimilacion: El contacto que el individuo tiene con los objetos de su alrededor.
e Acomodacion: lo que sucede con los aspectos asimilados: son integrados en la
red cognitiva del sujeto, contribuyen a la construccién de nuevas estructuras de

pensamientos e ideas.

De acuerdo con Pulgar (2005) como se cité en Ortiz (2015). “El proceso mediante
el cual una persona adquiere destrezas o habilidades practicas (motoras e intelectuales),

incorpora contenidos formativos o adopta nuevas estrategias de conocimiento y/o accion”
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Es aqui donde con varias estrategias de aprendizaje se puede llegar al mismo resultado,

ya que no existe un solo camino para poder aprender.

El aprendizaje es un proceso en el que se recibe y relaciona informacion nueva, con
elementos conocidos en la estructura cognitiva, vinculdndolo con conocimientos previos y
despertar el interés del alumno. “El aprendizaje si se encuentra motivado y también si la
actividad que realiza llama su atencién, esto se puede lograr a través de la aplicacién de

juegos ludicos en las horas de clase” (Paredes, 2020 p.37).

El proceso de aprendizaje puede ser muy amplio y complejo, pero es un acto
necesario e importante en la vida humana, por lo cual es importante seguir generando
estrategias que ayuden en el aprendizaje de las nuevas generaciones. Como sabemos su
entorno ha ido cambiando lo que genera que su proceso de aprendizaje también, gracias a

las tecnologias es mas facil estar al alcance de la informacion o de métodos de ensefianza.

No obstante, existen algunos tipos de aprendizaje, uno de los mas importantes para
este trabajo es el aprendizaje significativo. De acuerdo con Ausubel como se citd en
Rodriguez (2011) el aprendizaje significativo es el proceso segun el cual se relaciona un
nuevo conocimiento o0 una nueva informacién con la estructura cognitiva de la persona que
aprende de forma no arbitraria y sustantiva o no literal. “El alumno aprende un contenido

cualquiera cuando es capaz de atribuirle un significado” (Romero, 2009 p.2).

De acuerdo con Rivera (2004) el aprendizaje significativo tiene algunos puntos

basicos a tomar en cuenta, por ejemplo:

e Las experiencias previas (conceptos, contenidos, conocimientos).
e El profesor es un mediador, facilitador u orientador de los aprendizajes.
e Los alumnos en proceso de autorrealizacion.

e Lainteraccion para elaborar un juicio valorativo (juicio critico).

Es decir que el aprendizaje significativo parte de las experiencias previas de los
alumnos y el profesor siendo este una guia, que refuerza dichas experiencias con ejemplos
diferentes haciendo mas amplio el aprendizaje, cuando el alumno es capaz de relacionar y
aplicar el aprendizaje en mas é&reas de su vida es cuando aparece el aprendizaje

significativo.
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La idea de aprendizaje significativo con la que trabajé Ausubel es la
siguiente: el conocimiento verdadero sélo puede nacer cuando los nuevos
contenidos tienen un significado a la luz de los conocimientos que ya se tienen. Es
decir, que aprender significa que los nuevos aprendizajes conectan con los
anteriores; no porque sean lo mismo, sino porque tienen que ver con estos de un
modo que se crea un nuevo significado (Torres, 2016).

Para este aprendizaje es importante tener en cuenta como el alumno realiza el
proceso mental que lo lleve a dicha accidn, es decir no hay un aprendizaje significativo si el
estudiante no entiende los significados, segun Rodriguez (2011) el profesor de igual forma
tiene un papel importante en este proceso, ya que, si él no realiza su parte de manera

adecuada, el alumno no podra realizar este aprendizaje de la manera esperada.

Actualmente, como se ha mencionado a lo largo de esta investigacion, la tecnologia
y el internet permiten a los alumnos tener acceso a la informacién de manera rapida, lo cual
posibilita al estudiante contar con la misma informacién que el docente, en la actualidad el
profesor es mas como una guia, sin embargo, aun cuenta con un papel importante en el

desarrollo académico.

El proceso de aprendizaje significativo esta definido por la serie de actividades
significativas que ejecuta, y actitudes realizadas por el aprendiz; las mismas que le
proporcionan experiencia, y a la vez ésta produce un cambio relativamente
permanente en sus contenidos de aprendizaje (Rivera, 2004 p.48).

De acuerdo con Romero (2009) el aprendizaje significativo se desarrolla en dos ejes:

e La actividad constructivista

e Lainteracciéon con los otros

El estudiante es un ser activo en el proceso de aprendizaje, por lo tanto, es
importante contar con las herramientas necesarias gue sirvan como apoyo complementario
en dicho proceso, ahora bien, si se logra el aprendizaje significativo, el alumno seré capaz
de implementarlo en diversas areas haciendo que su visidbn sea mas amplia. “El aprendizaje
significativo es importante debido a que los estudiantes adquieren conocimientos mediante

la relacion del estudio con las experiencias y motivaciones vividas diariamente a través del
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tiempo” (Baque & Portilla, 2021 p.79). Asi que es necesario reforzar o corregir dichos
aprendizajes, ya que, al formular experiencias y motivaciones, que ayuden a los alumnos a
conseguir conocimientos que ayuden en su desarrollo académico y social. Por lo que el
constructivismo esté relacionado con el aprendizaje significativo, ya que es una corriente
pedagdgica basada en la teoria del conocimiento, siendo esta una construccion propia del
ser humano, cada persona percibe la realidad de manera diferente dependiendo de sus

capacidades.

De acuerdo con la teoria de Piaget como se cit6 en Ortiz (2015).

La teoria sostiene que este proceso de maduracion biolégica conlleva al desarrollo
de estructuras cognitivas, cada vez mas complejas; lo cual facilita una mayor relacion
con el ambiente en el que se desenvuelve el individuo y, en consecuencia, un mayor
aprendizaje que contribuye a una mejor adaptacion (p.19).

De igual forma siguiendo las ideas de Piaget en Ortiz el desarrollo de la inteligencia

es producto del desarrollo espontaneo, que depende de ciertos factores:

e El desarrollo del nifio en término de crecimiento biolégico y maduracion
psicoldgico.
e La experiencia.

e La transmisién social.

El constructivismo menciona que el individuo construye o reconstruye su aprendizaje
mediante la asimilacion o la experiencia, ya que al ser el sujeto activo en el aprendizaje es
capaz de adaptarlo a sus conocimientos previos, a que el profesor es una guia que buscar
motivar al estudiante a indagar y descubrir nuevos conocimientos, de igual forma valida y
valora los conocimientos previos. “El constructivismo es un término que se refiere a la idea
de que las personas construyen ideas sobre el funcionamiento del mundo v,
pedagdlgicamente construyen sus aprendizajes activamente, creando nuevas ideas o

conceptos basados en conocimientos presentes y pasados” (Romero, 2009 p.4).

Con el actual mundo de la tecnologia y la informacion, todo conocimiento esta al

alcance de un “clic”, no obstante, la falsa informacion también lo esta, es por ello que no

15



solo se trate de orientar al alumno en términos de conocimiento, mas bien es implementarlo
conjunto a la responsabilidad que cada individuo tiene hoy en dia en términos de
informacién, ya que como se sabe estas fuentes falsas no se extienden por si mismas, sino
que los mismos usuarios son los responsables de compartir esto, es importante ensefar a

los alumnos a construir su propio criterio.

En la actualidad es necesario dotar a los alumnos con el criterio y las herramientas
necesarias para discriminar y seleccionar la informacion que obtuvo en internet y asi
ayudarlo a poder construir su propio concepto del tema e integrarlo en su entorno personal,
social o educativo. “Para los constructivistas el aprendizaje surge cuando el alumno procesa

la informacion y construye sus propios conocimientos” (Romero, 2009 p.5).

Los videojuegos pueden ser un aliado para el constructivismo, ya que con ayuda de
esto el alumno puede construir su propio aprendizaje de una manera dinamica para ellos.
Entonces, los videojuegos son aplicaciones o programas audiovisuales que son controlados
por mandos, controles 0 en ocasiones puede ser controlado con el cuerpo humano, los
cuales permiten tener experiencias recreativas ya que se puede introducir a diversas

historias o mundos.

Los videojuegos permiten crear nuevos espacios que sean de ocio, su utilizacién en
el proceso de aprendizaje puede ser factible, ya que estos son interesantes para el
estudiante, lo motivan y se relacionan con sus intereses personales, propiciando la
disponibilidad del estudiante hacia el aprendizaje, aunque en la mayoria de los casos no es
consciente de esto. “Los hombres y las mujeres tienen perspectivas diferentes sobre el
impacto de los videojuegos en el publico consumidor. Ellas tienen el pensamiento de que
son mas perjudiciales; sin embargo, ellos ven lo contrario, que aportan beneficios a quienes
los juegan” (Nufiez, Sanz & Ravina 2020 p.12). Esto se puede deber a que la mayoria de
las mujeres no esté relacionada en el mundo de los videojuegos, ya sea por un motivo de

género o por interés propio. Marqués Graells afirma:

Que los videojuegos representan un reto continuo para los usuarios que, ademas de
observar y analizar el entorno, deben asimilar y retener informacion, realizar
razonamientos inductivos y deductivos, construir y aplicar estrategias cognitivas de
manera organizada y desarrollar determinadas habilidades psicomotrices
(lateralidad, coordinacién psicomotora) (Pérez, 2014).
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Como se observa el uso de los videojuegos tienen bastantes beneficios, no hay que
dejar de lado que al igual que todo, el exceso de uso produce efectos negativos, por lo cual,
hay que saber controlar los tiempos que pasamos enfrente de estos dispositivos, de

acuerdo con Culebro & Orantes (2010) existen tres tipos de jugadores:

e Eljugador serio: juega de modo regular, dedicando tiempo y dinero considerable,
no le causa problemas en otras areas personales.

e El jugador dependiente: ocupa al juego como escape a Sus emociones
desagradables, descuidando sus obligaciones, pero es capaz de suspender el
juego cuando el jugar amenaza su relacién familiar o laboral.

e Eljugador compulsivo: la persona que no es capaz de parar de jugar, a pesar de
los problemas que esta conducta le ocasiona, este jugador experimenta una
pérdida del control sobre el juego.

Los videojuegos proporcionan un entorno de aprendizaje completo, aunque aun es
necesario modificar las estrategias educativas para poder integrarlos de una forma
adecuada a las aulas, ya que, como sabemos la educacion en México no ha tenido muchas
actualizaciones y tanto como el sistema educativo como las escuelas no estan del todo
disefiadas para incorporarlas, de igual forma hay docentes o padres de familia que no les
encuentran la utilidad o los consideran como una pérdida de tiempo. De acuerdo con

Prensky (2001) como se cité en Arancibia & Padilla (2018) sefiala que:

Posiblemente, el cerebro de los estudiantes de hoy haya cambiado fisicamente, ya
que de acuerdo con las cifras que presenta en su estudio, los graduados
universitarios han pasado menos de 5000 horas de su vida leyendo, pero mas de
10,000 horas jugando videojuegos, sin contar las 20,000 horas viendo la televisién
en promedio. Estos nuevos comportamientos frente a las pantallas generan cambios
cerebrales (p.152).

Por lo cual es importante desarrollar métodos de ensefianza para los alumnos, ya
gue desde pequefios han integrado a sus vidas la tecnologia y entre estas se encuentran
los videojuegos, al integrarlas en la educacién como un reforzador de conocimiento, con la
ayuda de estos se pueden ejemplificar temas complejos o se puede formar una motivacion

en los alumnos para estudiar o aprender los temas que son importantes en su desarrollo
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académico. En la actualidad hay dos términos que se deben de tomar en cuenta para
entender mas a fondo el objetivo de esta investigacion, los cuales son: los nativos y los
inmigrantes digitales. Los nativos digitales son aquellos nifios que nacieron con la
tecnologia, desde pequefios la conocen y la han formado parte de su desarrollo, son todos

aguellos menores de 30 afios los que se consideran de esta forma.

Los nativos digitales, estudiantes de hoy en dia y del mafiana, no son los sujetos
para los que los sistemas educativos y sus procesos de aprendizaje fueron
disefiados. Sus profesores son, en el mejor de los casos, inmigrantes digitales que
han hecho el esfuerzo de acercarse a las nuevas tecnologias e intentan ensefiar en
un lenguaje muchas veces incomprensible para estos nativos digitales, pudiendo
producirse cierto rechazo, o pérdida de atencion o de interés (Benito et al., 2007 p.4).

Aqui un motivo por el cual la educacion en el pais se podria actualizar, ya que hoy
en dia la poblacién de estudiantes son nativos digitales, entonces, no es viable seguir
usando las mismas formas de ensefar que tiempo atrés, si realmente se quiere crear un
interés en los alumnos recomiendo buscar otras formas de ensefiar, sobre todo formas que
los motiven a seguir aprendiendo. Hoy en dia los alumnos no estan disefiados para solo
estar en silencio y poner atencién en clase, ya que, segun Benito et al., (2007) “a los nativos

digitales les encanta hacer varias cosas al mismo tiempo: son multitarea” (p.2).

No obstante, se entiende que la mayoria de los docentes son inmigrantes digitales,
aguellas personas que se tuvieron que adaptar a la tecnologia, lo que explica la resistencia
de los profesores a integrarla a las clases, ya que no la consideran Gtil o necesaria en el
proceso de aprendizaje. “No se trata de cambiar solamente temas y contenidos, [...], sino
la forma de abordarlos, presentarlos y dinamizarlos. No debemos caer en el error de
suponer que el Gnico lenguaje del aprendizaje es el que monopolizamos los inmigrantes
digitales”. (Benito et al., 2007 p.4).

Actualmente todo el entorno esta cambiando gracias a los avances del mundo, ¢ por
qué la educacién no puede cambiar?, si se realizan los cambios apropiados se puede
realizar un mejor aprovechamiento en los alumnos, se usa la tecnologia en diversos
aspectos de la vida cotidiana. “Los Inmigrantes Digitales piensan que aprender no puede (0
no deberia) ser divertido” (Prensky, 2001 p.3). Lo que hace que las clases sean pesadas o
aburridas para los nativos digitales, ya que ellos se relacionan de diferente manera con su
entorno. “Los profesores Inmigrantes Digitales asumen que los alumnos son los mismos
gue siempre han sido, y que los mismos métodos que funcionaron para los profesores
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cuando ellos eran estudiantes funcionaran ahora para los suyos” (Op. Cit., 2001 p.3). Es
decir que los profesores podrian aprender a relacionarse con sus alumnos en el lenguaje
actual (la tecnologia) para de este modo generar las habilidades que necesitan los alumnos

para el mundo actual.

Por todo lo anterior, es importante que el psicélogo educativo tenga los
conocimientos necesarios para poder implementar nuevas técnicas de aprendizaje. A pesar
de que el desarrollo de la psicologia educativa se remonta a la época de Platon y Aristételes,
con la educacion diferenciada, donde se habla del desarrollo de las habilidades
psicométricas, formacion del caracter, proceso de ensefianza-aprendizaje, etc. De igual
forma otras figuras histéricas forman parte del desarrollo de la psicologia educativa, por
ejemplo: Pestalozzi, cred instituciones dirigidas a los padres y enfatizé el aprendizaje por
observacion y experiencia; Wundt, fundo el laboratorio de Leipzig; Binet, desarroll el test
de inteligencia individual; Dewey, dio origen al manejo de técnicas enfocadas en los nifios;
pero no fue gracias a Thorndike y Judd que se dio el nacimiento de la psicologia educativa
a principios de 1900. (Macazana et al. 2021)

La psicologia educativa es la rama de la psicologia relacionada con el estudio del
aprendizaje humano, la cual identifica y analiza problemas relacionados con la formacién
académica de todos los niveles, buscando la facilitacion y la mejora del conocimiento con
ayuda de procesos, herramientas, métodos o teorias para lograrlo. De acuerdo con el
psicélogo William James como se citdé en Macazana, Sito & Romero (2021) “La psicologia
€s una ciencia, y la ensefianza es un arte; y las ciencias nunca generan artes directamente
de si mismas. Una mente inventiva intermedia debe hacer esa aplicacion, mediante el uso
de su originalidad” (p.9). Las areas mas comunes de la psicologia educativa segun Muller
(2008) son:

e Orientacion educativa

e Orientacion vocacional

e Orientacion profesional

e Educacion especial docencia

e Planeacion y asesoria educativa
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Se requiere de propuestas, alternativas y estrategias para abordar las nuevas
problematicas que se presentan, por lo que dentro del campo de trabajo del psicélogo
educativo, actualmente se puede decir que es el de intervenir para mejorar las practicas
educativas, promoviendo y facilitando el desarrollo humano en el plano psicoldgico,
educativo y social, se involucra en el fenémeno y mejora de procesos de desarrollo de los
escolares en el contexto de los escenarios educativos a los que asisten, asi mismo aborda

las problematicas que se encuentran a su alrededor (Cortés, et al, 2014 p.45).

No obstante, la psicologia educativa es importante en la elaboracién de este trabajo,
ya que una de las principales funciones del psicélogo educativo en facilitar el aprendizaje y
la resolucién de problemas educativos, principalmente en nuestro pais esta rama no es
aprovechada o bien esta dejada en el olvido ya que, si analizamos el aprendizaje de los
alumnos remontandonos afos atras, se encontrara multiples problemas de aprendizaje y
educativos. A pesar de los intentos burdos del gobierno, estas problematicas solo han sido
arrastradas, ya que como se mencion0 la psicologia educativa se ha menospreciado dando
como resultado la educacion actual del pais.

Los alumnos estan en un crecimiento continuo en distintos aspectos como: fisico,
mental y emocional, este desarrollo constante y dinamico es el campo de estudio principal
de la psicologia evolutiva, esta rama de la psicologia se centra en entender como se
producen y evolucionan los procesos psicologicos a lo largo de la vida de los seres
humanos, la psicologia evolutiva investiga como las personas adquieren habilidades
cognitivas, emocionales y sociales, y como se enfrentan a los desafios y cambios que

surgen en cada etapa del desarrollo.

La psicologia evolutiva es la disciplina que se ocupa de estudiar los cambios
psicoldgicos que en una cierta relacion con la edad se dan en las personas a lo largo
de su desarrollo, es decir, desde su concepcién hasta su muerte (Palacios, 1999,
p.25).

Desde la perspectiva de la psicologia evolutiva, se puede entender que cada
estudiante atraviesa un proceso unico de desarrollo en su camino hacia la madurez, por lo
cual, durante este proceso, es crucial brindarles el apoyo adecuado para que puedan
desarrollar sus habilidades emocionales y académicas de manera integral, los desafios en

el aprendizaje pueden estar influenciados por diversas razones, como diferencias en el
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ritmo de desarrollo cognitivo, necesidades emocionales no atendidas o dificultades en el

procesamiento de la informacion.

Algunos alumnos no cuentan con el apoyo necesario en las areas emocionales o
académicas, normalmente los nifios que tiene mayor problema en su aprendizaje son
hechos a un lado por sus profesores ya que en ocasiones no cuentan con el conocimiento
necesario para ayudarlos, de este modo es importante contar con especialistas en las
escuelas que desarrollen las adaptaciones necesarias para todo aquel que lo necesite y de

este modo obtener mejores resultados académicos.

Por lo cual, en este tipo de casos se puede usar la gamificacion, ya que, es el
proceso de aplicar elementos y dindmicas propias de los juegos en contextos que no son
juegos o diversion, es decir, se puede aplicar en la educacion, en el @mbito laboral, la salud,

etc., teniendo como objetivo motivar, aumentar la participacion y fomentar el aprendizaje.

Gamificar es un esfuerzo mancomunado, no es solo responsabilidad del docente,
requiere que los estudiantes se comprometan y empoderen de sus roles dentro de
la narrativa mientras asumen las reglas por igual. Ademas, es necesario que las
directivas de la institucidon educativa comprendan y respeten el proceso y, finalmente,
gue los padres de familia entiendan que, aunque jse esta jugando, no es un juego!
(Gaviria, 2021. p.105).

La gamificacion en la educacién puede fomentar diferentes habilidades, por ejemplo;
la participacién, el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la interaccion entre
grupo, etc., al mismo tiempo ofrece retroalimentacién inmediata, lo que puede aumentar la
motivacién de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, esto puede hacer que el
aprendizaje sea una experiencia dinamica y entretenida para los alumnos, lo que ayuda a
retener mejor la informaciéon y motiva a los estudiantes a seguir aprendiendo y superando

obstaculos que algunos alumnos pueden tener en su desarrollo académico.

La gamificacién (o ludificacion) esta cada vez mas extendida en las distintas etapas
educativas: desde la etapa infantil, pasando por primaria, hasta los niveles
educativos post-obligatorios. Esto es porque permite generar un aprendizaje
significativo en el alumno, facilitando la interiorizacién de contenidos y aumentando
su motivacién y participacion sirviendose de los sistemas de puntuacion-
recompensa-objetivo de los juegos (UNIR, 2023).
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Asi mismo y como se mencioné anteriormente, en el area de la psicologia educativa
se menciona a la orientacion educativa, la cual tomara un papel importante en el desarrollo
de esta investigacion. La orientacién es aquel proceso de acompafiamiento y de ayuda
continua para los estudiantes, profesores o padres de familia, el papel del orientador se
centra en el acompafiamiento personal o grupal, escuchando a los alumnos y brindarles
una reflexiéon o ayuda dependiendo el caso, aun asi, para desarrollar las funciones de
orientador, es necesario que los docentes encargados de estas areas estén en constante
actualizacion con respecto a su formacion tedrica y practicas, el orientador debe tener cierto

desarrollo de practicas, segun Mdller (2008):

e Lldica

e Informativas

e Cuestionarios/entrevistas
e Dinamicas grupales

e Observacion

e Fichas de seguimiento

Tomando en cuenta estos puntos, es importante que el orientador esté actualizado
no solo con teorias, sino también con los intereses de los alumnos, ya que de esta forma
puede generar estrategias de intervencion que sean de interés para ellos. Segun Shertzer
y Srone, (1980) como se citd en Mller (2008) “Otra definicién de orientacion sostiene que
€s un proceso interactivo que facilita una comprensién de si mismo y del ambiente y que

lleva a establecer y/o clarificar metas y valores para la conducta en el futuro” (p.43).

A pesar de que la mayoria de los autores ven a la orientacion mas relacionada a
las conductas, cabe mencionar que su desempefio puede ir mas alla, también estan
relacionados con el aprendizaje y buscar técnicas o herramientas que le faciliten ese
proceso por lo cual siguiendo las ideas de Miiller, el cual menciona algunas funciones y

objetivos del tutor son:

e Ayudar a los alumnos, ya sea de manera grupal o individual.
e Procurar un buen desempefio académico.

e Promover una comunicacion fluida en el grupo.
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e Conocer e informar sobre las situaciones académicas-administrativas de cada

alumno a su cargo.

Es aqui, donde el profesor tiene el papel de orientar correctamente a los alumnos,
debido a la gran responsabilidad que conlleva esta area, por lo tanto, no solo se trata de
ser un experto en el tema, sino que también es tener la practica y ser observador para poder
notar aquellos problemas de cada alumno, de este modo se lograra obtener la informacion
necesaria para poder llevar a cabo una orientacion funcional de acuerdo con las
necesidades educativas de cada alumno. Hay que tomar en cuenta que el orientador es
una guia que ayuda o facilita algin aspecto académico, en este trabajo se vera como un
apoyo en la construccién de aprendizajes, partiendo de la utilizacién de medios didacticos
audiovisuales. Del mismo modo el orientador debe de tener conocimiento de técnicas que
sean de interés para el alumno, por ejemplo: implementar elementos lidicos al igual de

juegos que ayuden en el aprendizaje del estudiante.

23



CAPITULO I:

LOS VIDEOJUEGOS COMO METODOS DIDACTICOS

A lo largo del desarrollo humano el juego ha sido un elemento usado por las nifias y nifios
en la educacion, de igual forma se ha llegado a usar para fomentar a que los alumnos
aprendan dindmicamente, “el juego constituye una de las formas mas importantes en las
que los nifios pequenos obtienen conocimientos y competencias esenciales” (UNICEF,
2018, p.7), los alumnos pueden aprender y divertirse a la vez, “Ni el juego ni el aprendizaje
son estéticos. Los nifios juegan para practicar competencias, probar posibilidades, revisar
hipotesis y descubrir nuevos retos, lo que se traduce en un aprendizaje mas profundo”
(UNICEF, 2018, p.7).

La educacién es un factor importante en el desarrollo de los seres humanos, ya que,
con ella se dan diferentes herramientas para integrarse a la sociedad, se influye en el
desarrollo personal, cultural, de valores e incluso ayudan a encontrar trabajos, que la
economia crezca y se pueda tener un mayor ingreso econémico, a lo largo de la historia se
han realizado diferentes programas educativos que han sido beneficiarios para la

humanidad, de acuerdo con Anibal (2007).

La educacion presupone una visién del mundo y de la vida, una concepcién de la
mente, del conocimiento y de una forma de pensar; una concepcion de futuro y una
manera de satisfacer las necesidades humanas. Necesidad de vivir y estar seguro,
de pertenecer, de conocerse y de crear y producir. Todas las herramientas, para
entender el mundo, vivir, pertenecer, descubrirse y crear, las proporciona la cultura
(p.598).

En la actualidad no hay tantos cambios que estén relacionados en el entorno
educativo actual, los profesores en la mayoria de los casos siguen realizando las clases de
la forma en la que les ensefiaron a ellos, incluso hay quien sigue creyendo en la frase “la
letra con sangre entra” lo que provoca que algunas clases sean “aburridas” o incluso

monotonas para los alumnos, siguiendo las ideas de Gonzalez, Paoloni, & Rinaudo (2013).
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El estudiante la experimenta cuando considera escasamente controlable una
actividad poco valorada. El aburrimiento provoca la sensacion de que el tiempo no
pasa, por lo que se desea escapar de esa situacion, y se caracteriza por posturas o
gestos que denotan falta de ilusion, de interés y de valoracion de la actividad (p.427).

Por lo cual, en la mayoria de las ocasiones no se toman en cuenta algunas
estrategias o herramientas actuales como las tecnologias, las cuales son instrumentos que
se puede tomar en consideracion para implementarlas en el entorno escolar, el internet es
en la actualidad una manera de conseguir informacién rapida y concisa, por lo que facilita
la basqueda y el acceso de informacion, siendo asi una forma de aprendizaje que favorece
tanto a chicos y grandes.

El juego ha sido parte del desarrollo de los seres humanos desde el inicio de los
tiempos y con ayuda de esto, el nifio puede interactuar con su entorno de una manera
divertida permitiéndole que construya habilidades que le seran utiles en su desarrollo y
posteriormente en su vida adulta. “La educacion por medio del movimiento hace uso del
juego ya que proporciona grandes beneficios, entre los que se puede citar la contribucion
al desarrollo del potencial cognitivo, la percepcion y la activacion de la memoria” (Meneses,
& Monge, 2001, p114).

Las nuevas generaciones han estado en constante contacto con las tecnologias
desde su nacimiento, de acuerdo con datos del INEGI (2021) sobre la distribucién de los
usuarios de internet en México, el 68.3% de usuarios de entre 6 a 11 afos usan el internet,
mientras que el 90.2% de los usuarios de entre 12 a 17 afios usan el internet, se puede ver
cémo es bastante comun que desde pegquefios tengan acceso al internet, los nifios cuentan
con Tablet, celulares, consolas de videojuegos, computadoras u otros dispositivos

electronicos que dan diferentes estimulos que generan satisfaccion a las personas.

Es recomendable que las clases estén disefiadas para ensefiar de acuerdo con las
habilidades de los alumnos, no obstante, esta técnica no es para todos los alumnos, como
se ha mencionado anteriormente cada persona aprende de manera diferente, existen
diferentes formas de comprender el entorno que los rodea y como se ha visto en los ultimos

afos, la tecnologia ha sido un factor de cambios en la actualidad.
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Usuarios de internet segun equipo de conexion, 2019 y 2020

R

95.3% 96.0% 8.4% 6.1%

28.9% 16.5%

23.4% 22.2%

41.0% 33.7%

Smartphone Consola de
de escritorio videojuegos
233 | 139 68 | 51
millones Computadora millones Smart TV o millones
i algan dispositivo
portatil conectado a ésta
1] 283
H 2019 o
2020 millones millones

Nota: Los usuarios pueden utilizar mas de un equipo para conectarse a Internet.
fIncluye a los usuarios de laptop y/o Tablet.

INEGI 2021 COMUNICADO DE PRENSA NUM. 352/21

La tecnologia como los videojuegos pueden ser usadas en la educaciéon como un
método didactico o como un apoyo para reforzar conocimientos o para crearlos en caso de
que los alumnos tengan problemas de aprendizajes, ya que este medio es una herramienta
sencilla de realizar dinamica que sean entretenida para los alumnos y puede ser usado para

la mayoria de los niveles educativos.

El juego es una accion innata de los seres humanos, es decir que es una actividad
importante para el desarrollo principalmente de las nifias y nifios, a través del juego el ser
humano aprende de una manera dinamica e interactiva con su entorno. “La educacion por
medio del movimiento hace uso del juego ya que proporciona al nifio grandes beneficios,
entre los que se puede citar la contribucién al desarrollo del potencial cognitivo” (Meneses
& Monge (2001).

Lamentablemente en la actualidad es un tanto peligroso que los nifios salgan a la
calle a jugar por la inseguridad que se vive en nuestro pais, ya que, si un menor quiere salir
a jugar a la calle, al parque o a un deportivo, etc., tiene que ser en compafiia de un adulto
y en ocasiones no se tiene el tiempo para acompaiiarlos a jugar, por lo cual los padres de
familia prefieren que sus hijos se mantengan dentro de las casas para una mayor seguridad,

es por ello, que los nifios de hoy en dia pasan un mayor tiempo jugando videojuegos.
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La autonomia infantil se ha visto afectada en cierto modo, ya que en este medio se
fomenta la interaccion con su entorno que ayuda a desarrollar las habilidades ya sean de

movimiento o de como relacionarse con su entorno tanto social como ambiental.

Cuando nifias y nifios se comportan con cierta autonomia, pueden hacer proyectos
para buscar lo que les interesa, descubrir como realizarlos, imaginar las
posibilidades, aceptar las dificultades que se presentan, crear otras alternativas,
asumir pequefias responsabilidades y convencerse de la existencia de ciertos limites
(D"Angelo & Medina, 1997. p.80).

Los videojuegos pueden brindar en alguna forma la autonomia de una manera
virtual, este tipo de juegos permiten que las nifias y nifios desarrollen en cierto modo su
autonomia, a pesar de que se necesita una supervisién con respecto al contenido, al tiempo
de uso, etc., puede ser menor en comparacién de salir a un parque, por lo cual, algunas

acciones y habilidades que fomentan los videojuegos con respecto a la autonomia son:

ACCIONES HABILIDADES

Permitir que jueguen de manera Toma de decisiones

independiente (solo si el juego es
apto)

Eleccion del tipo de juego que quera
jugar (es necesario que sea apto a su Pensamiento critico

edad y madurez)

Delimitar el tiempo de uso Resolucion de problemas

Cuadro de habilidades que se desarrollan con los videojuegos. Elaboracion propia.

Con esto, se puede observar cédmo los menores también pueden desarrollar la
autonomia con estos medios de una manera segura, puede ser de igual manera de
complementar o de ayudar el desarrollo de las nifias y nifios. No obstante, este método no
va a desarrollar en los nifios todas las habilidades que se pueden desarrollar mediante el

movimiento.
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1.1 LOS VIDEOJUEGOS

Segun Begoiia (1998), los videojuegos son una aplicacion o un software en donde se puede
interactuar de diferentes formas, los videojuegos a pesar de que fueron creados en 1958,
a lo largo de la historia y gracias a los descubrimientos de la tecnologia, han ido mejorando
y teniendo més funciones, esto se puede ver con el lanzamiento del juego Pong, uno de los
primeros programas que salieron al mercado hace aproximadamente 50 afios,
posteriormente, aparecieron las maquinas recreativas y con ellas los videojuegos como
Pac-man, Space Invaders, entre otros, a finales de los 80", empresas como Nintendo
impulsaron el mercado de los videojuegos gracias a la creacion de las consolas y del
personaje de Mario Bros, y afios después Sega lanza su propia consola y el personade
Sonic, ya para los afios 90" los videojuegos tuvieron una mejoria notable en las
aminaciones, sonidos y empezaron a distribuirse por el formato de CD, siendo mas
accesibles para el publico, de igual forma, empezaron a salir mas tipos de juegos, como los
de simulacion, deportivos, shooter (disparos) y con ello las clasificaciones de edad, en la
actualidad, los videojuegos tiene una mejor resolucidon auditiva, al igual que mejores
imagenes, efectos especiales, el doblaje de voz e incluso mas funciones, modos, tipos o

géneros de videojuegos, como por ejemplo:

Accién: para este género es importante la destreza, velocidad y el tiempo de

reaccion.

e Aventura: son aquellos juegos donde se pueden presentar experiencias
arriesgadas, estan enfocadas en el relato, cuentan con elementos narrativos y se
abarca una amplia variedad en géneros literarios.

e Deportes: provocan la emocién del deporte, debido a su espiritu de compafierismo
y competencia, ya que las reglas son accesibles y reducidas.

e Estrategia: este juego estimula habilidades como la inteligencia, planeacion vy
despliegue, siendo necesaria la gestion de recursos para ganar las partidas,
conseguir dinero o determinadas posiciones.

e Simulaciones: producen sensaciones que en realidad no estan sucediendo, ya que

se pretende reproducir las sensaciones fisicas (velocidad, percepcion del entorno)

es entonces, que la funcion principal es dar experiencias reales sin poner en riesgo

la vida de los usuarios.
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Educativos: son aquellos juegos que estan creados para que los usuarios aprendan.
Mundo abierto: ofrece al jugador la libertad de moverse por un mundo virtual, asi
como alterar cualquier elemento a su voluntad.

MMO: este juego permite que miles de jugadores puedan introducirse a un mundo
virtual de manera simultanea a través de internet y poder interactuar entre ellos.
Multijugador: es un juego disefiado para varios jugadores, pueden ser oponentes o
equipos, a diferencia del anterior el nUmero de jugadores es reducido.

Sandbox: da al jugador una gran libertad para ser creativo, jugar sin restricciones o
hacer lo que uno desee.

Plataforma: se caracteriza por las mecénicas de tener que caminar, correr, saltar o
escalar sobre plataformas, acantilados o enemigos, todo esto mientras se recogen
objetos o incluso se realizan misiones para completar el juego.

RPG: el jugador controla las acciones de un personaje inmerso en algun detallado

mundo, la mayoria de estos tienen sus origenes en juegos de rol de mesa.

A continuacién, se mostraran algunos ejemplos de videojuegos de acuerdo con su

género:
GENERO VIDEOJUEGOS EJEMPLO
Hogwarts legacy
) Resident evil 4
Accién _
Spider-man
Fallout
LIES OF P
God of Ward
Horizon Zero Dawn
Aventura . )
Assassin’s creed mirage
The legend of Zelda
ZELDA

29



Deporte

EA SPORTS FIFA 23
PGA TOUR 2K 23
WWE 2K 23

NBA 2K20

Estrategias

Age of Empires
Factorio
Dune Spice Wars

Starcraft

Simulaciones

Microsoft Fligth simulator
The Sims

Stardew Valley

Planet Coaster

Educativos

Minecraft educativo
Pipo
Super Lucky’s Tale

Discover Babylon

Mundo abierto

Minecraft

Elden Ring

Grand Theft auto V
Skyrim

MMO

World of Warcraft

Elite Dangerous

Atlas

The Elder Scrolls Online

League of legends

30



Roblox

. Call of duty
Multijugador
Stumble Guys

Amongus
AMONGUS

Minecraft

Universe Sandbox
Sandbox
Rimworld

Ark: Survival Evolved

Mario Bros

Sonic
Plataforma
Rayman

E
crash B! reperChereferbie

Dungeons & dragons
Monster hunter: world
RPG
Persona 5

Final Fantasy

Dungeons & dragons

Géneros de videojuegos con ejemplos. Elaboracion propia.

Cada uno de estos géneros han sido desarrollados para cubrir diferentes
necesidades, la mayoria de estos tienen la funcion de entretener a las personas, no
obstante, existen diferentes habilidades que se pueden desarrollar gracias a estos medios.
En la actualidad es mas facil jugar, ya que se pueden conseguir en consolas, computadoras,
teléfonos, tablet, etc. Hay juegos gratis o de bajos costos, o que permite un mayor acceso
a estos medios.

La mayoria de los videojuegos tienen clasificacion de edad ya que no todos los
juegos son aptos para todas las edades, la gente considera que los videojuegos son solo
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para nifios, lo que implica que los padres de familia no estén presentes para moderar lo
que consumen sus hijos, entonces, cuando llegan a ver alguna escena inapropiada para su
edad es cuando asumen que todos los videojuegos no son apropiados para ellos, pero es
bien sabido que en la actualidad, estos se pueden desarrollar para cualquier edad, a

continuacién, se presentaran las diferentes clasificaciones que existen:

ESRB i ESRB 6 ESRB i6 aane Asne
e maxicana’ | | Sememioen | TCGUCANE || e ey ‘maxicana g bt mexicana sl mexicana

] ] [waruRe e ADULTS ORY 1
AbOLESGeNTES| MADURD +17 ( IS BT
SR

ADULTOS
+18 ANOS

ToDO 2 +15 EXCLUSIVO
PUBLICO ANOS ANOS ADULTOS

ES R B

Clasificaciones de los videojuegos. Vivir mejor

En el siguiente cuadro se explican detalladamente las diferentes clasificaciones que
se pueden encontrar en el mercado de los videojuegos basadas en la ESRB (2023)

(Entertainment Software Rating Board) creada en 1994 en Estados Unidos:

ESBR REGULACION MX SIGNIFICADO

E A Todas las edades, con cantidad minima de violencia.
E+10 B Para 10 afios 0 més, puede contener violencia.

T B15 Contenido apto para 13 afios o0 mas, puede contener

violencia, temas insinuantes, humor grosero.
Apto para 17 afios o mas, puede contener violencia

M C intensa, derramamiento de sangre, contenido sexual o lenguaje
fuerte.
Solo apto para adultos de 18 afios 0 mas, puede que
A D incluya escenas prolongadas de violencia intensa, contenido sexual

gréafico o apuestas con moneda real.

Clasificacion de los videojuegos. Elaboracion propia basado en la ESRB.

Como comenta Salas (2020) en diciembre de 1993, el asistente del senador
demdcrata Joe Lieberman, le compré a su hijo el juego de Mortal Kombat y se percat6 del
contenido violento que este presentaba, dando paso a que el senador encabezara una
audiencia en el Congreso donde plasmo la violencia del videojuego, mostrando las escenas
mas violentas es una pantalla. Provocando que en 1994 se formara el Consejo Calificador
de la Industria de los Videojuegos, anunciando que las compafiias iban a tener un sistema

calificador facil para que el consumidor pudiera entenderlo y el cual iria en los paquetes de
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videojuegos y el marketing, sin antes advertirle a las compafias las duras sanciones que
estas recibirian por una calificacion fraudulenta, asi nacié Entertainment Software Rating
Board (ESRB); lo que habia llegado al Congreso de Estados Unidos como un escandalo,
se habia convertido en un sistema clasificador de la industria al que todos debian adaptarse

si es que querian seguir creando videojuegos o vendiéndolos.

MORTAL KOMBAT

ANTES DE ESRB DESPUES DE ESRB

Fotografias promocionales Mortal Kombat. Acclaim.

1.2 MITOS DE LOS VIDEOJUEGOS

A lo largo del desarrollo de los videojuegos se han creado algunas creencias o mitos sobre
el uso de estos, mucha gente los considera dafiinos o sin ningun beneficio para las personas
gue los consumen, solo los ven como una forma de pasar o perder el tiempo. Al igual que
muchas cosas de nuestro entorno, los videojuegos tienen tanto aspectos negativos como
positivos, es decir que hay cuestiones que se deben tomar en cuenta, y asi poder generar
los criterios necesarios para su consumo. Los consideran violentos por los temas que se
pueden abordar en cada uno de estos, por el mismo motivo se tiene la creencia que los
videojuegos hacen violentas a las personas, ejemplos especificos son las matanzas de los
alumnos en Estados Unidos, que de acuerdo con El Universal (2020), mencioné algunos
de los tiroteo mas impactantes que se han dado, en los ultimos afios, uno de los mas

conocidos fue en una escuela de Parkland, Florida en mayo del 2018, posterior al hecho,
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familiares y amigos de los estudiantes asesinados lideraron una campafa contra el
lanzamiento del videojuego Active Shooter, el cual simula un tiroteo en una escuela. Tras
el ataque, el presidente Trump apuntdé que los videojuegos podrian ser un factor que
ha contribuido a la violencia armada en Estados Unidos, por lo que se reunié con
representantes de la industria de los videojuegos para tratar dicho punto. Esta creencia se
puede mostrar en la pelicula Toys dirigida por Barry Levinson protagonizada por Robin
Williams en 1992, donde se discute la posibilidad de que adolescentes controlen aviones
de guerra pensando que se trata de un solo videojuego.

Otro caso, también expuesto en El Universal (2020), se dio en abril de 1999, Dylan
Klebold y Eric Harris asesinaron a 13 alumnos y maestros del Instituto Columbine, en
Connecticut, Estados Unidos. Después de la matanza se suicidaron. El hecho fue reportado
en medios estadounidenses como el tiroteo mas mortifero en una escuela secundaria en
toda la historia de Estados Unidos. Dias después del tiroteo, se dio a conocer por medio de
reportes policiacos junto con testimonios de personas cercanas a los perpetradores, que
los jovenes eran fanaticos del videojuego Doom, un titulo de disparos en primera persona,
del cual llegaron a crear niveles y escenarios de la escuela para ensayar el tiroteo. En aquel

momento se relaciona a los videojuegos de este tipo con los tiroteos.

Con estos dos casos se puede ver, como se les echa toda la culpa a los videojuegos
por la violencia, pero no se analizan los posibles problemas psicolégicos o emocionales que

tienen los agresores y el facil acceso a las armas que se tienen en su pais.

El cine, la television, los cédmics, los dibujos animados, las lecturas... todos ellos son
instrumentos que transmiten unos valores determinados; los medios de
comunicacion de masa y la publicidad determinan pautas de conducta en nuestra
sociedad occidental y es tarea de padres y educadores dotar de recursos para filtrar
y dirigir los valores que queremos transmitir (Begofia, 1998 p.51).

Como se menciond anteriormente, muchas veces los padres no estan presentes
cuando sus hijos juegan, porgue lo ven como una distraccion durante la que ellos pueden
realizan otras actividades, o incluso utilizan los videojuegos como “nifiera” por lo cual, es
comun que hoy en dia a los nifios se les dé un celular o una Tablet y que ellos puedan
descargar el juego que quieran sin autorizacion, supervision o aceptacion, “es importante,
en las primeras edades, acompariar a los nifios en el juego para introducir conductas,

analizar valores y actitudes, para filtrar contenidos y mensajes” (Begofia, 1998 p.51) aqui
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la importancia de estar presentes mientras juegan, minimamente cuando el juego es nuevo
para que, de este modo se tenga conciencia de qué es lo que los pequefios estan
consumiendo, qué se tiene que realizar y los estimulos que se reciben y de igual forma, se
estarian creando momentos diversos y memorables con el nifio o nifia. Los padres de
familia deberian de estar conscientes de que ellos son los encargados de la educacién de
sus hijos, es decir que no tienen que culpar a videojuegos, programas de television o

publicaciones en redes sociales de la conducta de sus hijos.

Antes de prohibir es mejor jugar juntos; nuestra presencia y participacion en el juego
puede compensar los efectos perniciosos dandole la vuelta, convirtiendo ese
momento en un contacto formativo que puede significar, con el tiempo, una vacuna
para este tipo de productos (Begofia, 1998, p.52).

Con esto se puede dar cuenta de cuanto esté influyendo los videojuegos en la
conducta de las nifias y nifios que consumen diferentes tipos de juegos, ya que como lo
menciona Begofia (1998) en algunos casos no estan relacionando los actos del juego como
violentos, simplemente lo ven como una forma de obtener la puntuacion necesaria para

completar el nivel o para lograr o completar las misiones.

No es responsabilidad de los videojuegos, de la television o de las redes sociales
educar a las nifias y nifios, los padres, tutores, educadores o incluso profesores son los

encargados principales de guiarlos para que generen un balance en su vida.

Otro tema que causa interés es el hecho de que con los videojuegos las nifias y
nifios dejan de socializar, este hecho en la actualidad podra descartarse, ya que con la
llegada de los juegos multijugador o los MMO es mas comun que los usuarios se conecten
con sus amigos de la escuela, de su calle o con aguellos amigos que viven lejos, de igual
forma, estos tipos de juegos permiten la interaccién con personas de otros lugares, ya sean
lejanos y cercanos de acuerdo con Begofia (1998) “los videojuegos no solo crean nuevos
modos de socializacion sino que permiten en la mayoria de los casos iniciar un trabajo

cooperativo”
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1.3 LA ADICCION DE LOS VIDEOJUEGOS

De acuerdo con la RAE (2022) se define como adiccibon a la
dependencia de sustancias o actividades nocivas para la salud o el equilibrio psiquico o a
la aficion extrema a alguien o algo. En la actualidad se cree que los videojuegos generan
adicciones, este punto se puede convertir en verdad, pero no por el hecho de que contenga
algo dafiino, si nos ponemos a analizar a fondo, todas las cosas que nos rodean nos pueden
generar adicciones, de esta forma, los videojuegos no estan exentos de generarlas, siendo
asi, la ludopatia en nifios un tema esencial. Segun Gallego (2018): “el juego compulsivo se
puede definir como una alteracion del comportamiento que consiste en perder el control de
nuestros impulsos ante el juego o, de forma mas sencilla, es un trastorno por el que nos

volvemos adictos al juego” (p.20).

Existen factores psicologicos, neuroldgicos y sociales tal y como lo menciona
Aequilibrium (2020):

e Ansiedad y dependencia: Los videojuegos o las apuestas atraen recompensas, lo
gue genera un alivio pasajero.

e Publicidad exponencial: Con una sobreexplotacién publicitaria y sin restricciones es
mas facil llegar a todos.

e Impacto psicolégico en menor tiempo: La exposicién por unos pocos meses puede
volver adicto a los nifios.

e Satisfaccioén las 24 horas: Esta disponible en cualquier lugar y a cualquier hora.

De acuerdo con Fernando Marchant como se cit6 en MUJERES Y MAS (2023)
menciona que “la frecuencia e intensidad de la exposicion al juego, no medir las
consecuencias de esto y perder el control sobre el tiempo que se le dedica a esta actividad,
son sintomas de una adiccion”. Por otro lado, Fernandez (2022) habla sobre las “loot boxes”
(cajas de botin) y como estas pueden ser una entrada a la ludopatia, ya que, como su
nombre lo menciona, las cajas que contienen cualquier elemento del juego “loot” (botin), si
compramos una (que se pueden comprar con dinero real) en estas encontraremos; skins,
monedas del juego, personajes, mejoras, piezas de equipo, etc. Haciendo de estas un juego

de azar, ya que las cajas tienen aleatoriedad, justo como lo que sucede en un casino.
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“Muchas personas juegan por la distraccion, placer, excitacion o relajacion. Varios autores
han estudiado las motivaciones que animan a los jugadores” (Carbonell, 2014, p.93), se

debe de entender el porqué a los nifios les agrada jugar videojuegos.

Fernandez (2022) hace hincapié en que, si los padres se pueden permitir las micro
transacciones en los juegos de sus hijos, esto puede escalar a algo peor, debido a que si
no descubren las compras no deseadas y no se abordan los comportamientos
problematicos pueden ocurrir dafios potenciales asociados con la exposicion de loot boxes
y otros trucos en los videojuegos para sacar dinero. Estos gastos pueden indicar una
ludopatia o juego patologico temprano, que seguramente va a perdurar y quiza se
intensifique a lo largo de la edad adulta. Algunas caracteristicas que presentan los
luddpatas segun el DMS-V son:

e Esta nervioso o irritado cuando intenta reducir o abandonar el juego.
e Ha puesto en peligro o ha perdido una relaciéon importante, un empleo o una

carrera académica o profesional a causa del juego.

De igual forma, para evitar que el niflo o nifia desarrolle una adiccién a los
videojuegos se puede regular las horas de consumo, de acuerdo con (Cartanya et al., 2021)
realizaron una comparacion de las instituciones sanitarias, OMS, AAP, MSSSI, CPS y GA.
Los nifios pueden pasar tiempo frente a la pantalla. En la siguiente tabla se describe el

consumo del tiempo:

EDAD TIEMPO FRENTE A PANTALLA
0 a 2 afios Se recomienda que no tengan nada de contacto con pantallas
2 a5 afios Se recomienda un maximo de 1 hora diaria
5 a 17 afios Se recomienda un maximo de 2 o 3 horas diarias
1;;;‘2;2” Mas de 3 horas

Tabla de tiempo frente a las pantallas. Elaboracion propia basado en Cartanya, Lidén & Martinez.

Estas recomendaciones son para evitar que se pueda generar dependencia a este
tipo de dispositivos, y que los nifios aprendan desde temprana edad a manejar

apropiadamente estos aparatos electrénicos, de acuerdo con Unicef (2023):
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Los nifios pequefios necesitan su dosis de aburrimiento. Les ensefia cémo lidiar con
la frustracién y controlar sus impulsos. Si los nifios pequefios estan siendo
estimulados constantemente por las pantallas, olvidan cdmo confiar en si mismos o
en otros para entretenerse. Esto conduce a la frustracion y dificulta la imaginacion y
la motivacion.

Es verdad que los dispositivos electronicos son herramientas Utiles y diversas en la
vida moderna, es crucial que los nifios aprendan a relacionarse con su entorno de otras
formas, se les puede proponer involucrarse en actividades artisticas o culturales, fomentar
la lectura de libros fisicos, propiciar juegos imaginativos y promover interacciones sociales
directas con amigos y familiares, estas practicas enriquecen su desarrollo emocional, social

y cognitivo.

1.4 ¢COMO INFLUYEN EN EL APRENDIZAJE?

Los videojuegos permiten desarrollar habilidades a sus consumidores, a pesar de que la
persona se esta divirtiendo puede aprender a la vez y en ocasiones no se da cuenta de ello.
Como se ha mencionado antes, los nifios de la actualidad han crecido con tecnologia desde
el momento de su nacimiento, aprenden cosas basicas como los colores, los animales, las
letras entre otras cosas de una manera dindmica, ya sea con canciones, dibujos o juegos
sencillos, de este modo se van adaptando a su realidad o a su entorno. En la actualidad
hay gobiernos de diferentes paises que han habilitado diferentes videojuegos para
estudiantes de manera gratuita para ayudar a desarrollar

habilidades educativas.

Paises como Polonia han empezado a implementar
el uso de los videojuegos para ensefar, de acuerdo con
Grzegorz Mlechowski, director ejecutivo de 11 bit studios,
como se citd en Portilla (2020) “los videojuegos ya se usan
para ensefiar matematicas, quimica o para desarrollar
habilidades cognitivas, pero creo que no hay otro ejemplo de
inclusion oficial de un videojuego en el sistema educativo a

nivel nacional como lectura escolar’. Los alumnos pueden

descargar los videojuegos como This War of Mine de forma

gratuita, usandolo para ensefianza de literatura. This War of Mine. 11 bit studios

38



Como se ve, ya hay paises que estan ocupando estos instrumentos como método
didactico para diferentes materias, e incluso, el mismo gobierno esti fabricando y

distribuyendo de manera gratuita los videojuegos a todos los que estén en afios escolares.

En México, a partir del 2019, se cred un programa llamado “CUANTRIX”, iniciativa
de izzi, AMITI y Fundacién Televisa, donde se capacito a los profesores para ensefiarles a
los alumnos sobre como programar en computadora. Los alumnos pueden entrar a la
pagina y con ayuda de sus profesores, ver varios tipos de programacion, ellos mismos
pueden empezar a crear su propio videojuego. Aun se puede ampliar y explotar un poco
mas este tipo de recursos, y en un futuro empezar a crear juegos gratuitos donde se toquen
temas como la conquista de México, la revolucion mexicana, el desarrollo de las

civilizaciones, entre otras posibilidades.

Los videojuegos, aparte de fomentar y ayudar en el aprendizaje, puede generar
algunas habilidades en las personas que lo juegan, en la actualidad, se ha demostrado que,
si se tiene un balance con el consumo de los videojuegos estas habilidades, pueden ayudar

en el desarrollo de los alumnos.

Las habilidades por desarrollar dependen del tipo de videojuego, se pueden
desarrollar diferentes destrezas y en algunos de los casos se puede dar mas de una,
algunas de las habilidades mas comunes que, segun mi investigacién, se pueden presentar

con el uso de los videojuegos son:

o Reflejos

e Memorizacion

e Datos de cultura generar

e Habilidades matematicas

e Geometria

e Estructuracion

e Creatividad

e Coordinacion visomotora y espacial

e Toma de decisiones o resolucion de problemas

e Motivacion
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Algunos videojuegos que pueden generar estas habilidades pueden variar de
acuerdo con el tiempo de consumo y las caracteristicas de cada persona, ya que todos
aprenden de manera diferente. A continuacion, presento un cuadro mencionando algunos

juegos y las habilidades que desarrollan.

HABILIDAD VIDEOJUEGO
. Geometry dash
Reflejos Star Fox 64
Tetris

Memorizacién

Wotrld of Goo

Datos de cultura general

Rock Band
Guitar Hero

Habilidades matematicas

Plantas vs zombies
Minecraft

Creatividad

Minecraft
Terraria

Coordinacién visomotora y
espacial

Stumble Guys
Subway surfers

Toma de decisiones y

The walking dead A telltale games

series

resolucién de problemas o
e Life is strange

Call of duty
Motivacion e  Crash team Racing
Helo

Videojuegos y habilidades. Elaboracién propia.

Todos los juegos tienen o estan desarrolladas en diferentes historias o modos, las
cuales tienen diferentes mecéanicas, patrones o comandos que ayudan a generar las
diferentes habilidades. El juego colaborativo en linea también permite desarrollar el trabajo
en equipo, ya que se pueden dividir las tareas o funciones del juego, logrando ganar la
partida en conjunto. En la actualidad también ayudan a la socializacion, permite interactuar
con personas de su entorno o de otros paises permitiendo conocer diferentes culturas,

creencias o incluso ampliar los gustos personales y los conocimientos de manera general.
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ll. DESARROLLO CEREBRAL, GAMIFICACION Y
APRENDIZAJE

El cerebro de los nifios aun no esta desarrollado en su totalidad, lo que hace que sea
altamente adaptable y maleable a medida que crecen y se desarrollan. A lo largo de esta
evolucion, el cerebro se adapta y crea las funciones necesarias para la vida de los alumnos,
permitiéndoles aprender y desarrollarse de manera 6ptima. En primer lugar, hay que

comprender algunas de las funciones clave del cerebro:

Los hemisferios izquierdo y derecho cumplen funciones distintas y controlan diversas
areas del cuerpo, el izquierdo controla el lado derecho del cuerpo y contienen los
centros del habla, de la audicién, de la memoria verbal, la toma de decisiones, el
procesamiento del lenguaje y la expresion de emociones positivas. El hemisferio
derecho controla el lado izquierdo del cuerpo y contiene los centros donde se
procesa la informacion visual-espacial, los sonidos no linglisticos como musica, las
sensaciones tactiles y la expresion de emociones negativas (Shaffer & Kipp, 2007,
p.202).

Ademas de la divisiébn en dos hemisferios, el cerebro estd compuesto por cuatro
I6bulos principales “los cuales tienden a relacionarse con procesos particulares, aunque en
buena medida comparten una estructura comun y pueden modificarse de manera flexible
en cuanto respecta a su alcance a lo largo del desarrollo”. (Johnson, Kirmiloff-Smith &
Oates, 2012, p.4)

Lébulos del cerebro. Johnson, M., Karmiloff-Smith, A. & Oates, J.
A continuacion, se describe el funcionamiento de cada uno de los I6bulos del cerebro
(Johnson et, al., 2012):
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e El I6bulo frontal, como podemos ver, es el mas grande, también esta
encargado de los procesos relacionados con el control motor o algunas
funciones, la toma de decisiones y la planificacion.

e El I6bulo parietal es el encargado de la percepcion sensorial, la percepcién
del dolor, la temperatura y la percepcion del especio que lo rodea.

e El I6bulo occipital procesa e interpreta la informacion visual que llega desde
los ojos, permitiendo la percepcion de formas, colores y movimientos.

e El I6bulo temporal este I6bulo desempefia un papel crucial en la audicion, la
memoria a largo plazo, la comprension del lenguaje y la identificacién de

objetos y rostros.

Esta capacidad de adaptacion del cerebro esta en constante crecimiento, por lo cual
estas funciones son Utiles para el aprendizaje y el desarrollo de los alumnos, ya que les
permite adquirir nuevas habilidades, conocimientos y competencias a medida que avanzan

en su educacion y en la vida en general.

La interaccién que se da en los distintos l6bulos cerebrales desempefia un papel
necesario en el desarrollo de habilidades cognitivas, por ejemplo: cuando estos lébulos
trabajan en conjunto, se potencian las capacidades cognitivas, lo que permite una mayor
integracion y procesamiento de informacion para llevar a cabo tareas complejas de manera
mas eficiente. Esta comunicacion entre los lI6bulos es esencial para un buen funcionamiento

del cerebro, facilitando la realizacién de actividades intelectuales.

Como menciona Zepeda (2008): “el cerebro también sirve de base para la operacién
de la inteligencia, de la voluntad y de la memoria, entre muchas capacidades” (p.85) Su
capacidad de adaptacion constante, conocida como plasticidad cerebral, es clave en el
proceso de aprendizaje y desarrollo de los individuos. Esta adaptabilidad brinda a los
estudiantes la oportunidad de adquirir habilidades, conocimientos y competencias a medida

que avanzan tanto en su educacién como en su vida en general.

En este sentido, los videojuegos han demostrado ser una herramienta efectiva para
estimular diversas areas del cerebro en nifios. Su utilizacion adecuada y supervisada puede
contribuir al desarrollo integral al permitir que el cerebro infantil explore y fortalezca
habilidades cognitivas, emocionales y sociales. A lo largo de este capitulo, se analizardn en

detalle los beneficios que los videojuegos pueden aportar al desarrollo cerebral, destacando
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su influencia en la mejora de la memoria, el pensamiento estratégico, la toma de decisiones
y la empatia, entre otras capacidades fundamentales para el crecimiento y el aprendizaje

de los nifios.

2.1 EFECTOS DE LOS VIDEOJUEGOS EN EL DESARROLLO COGNITIVO

Se entiende como cognicién al “sistema de construccién y procesamiento de conocimiento
e informacién” (Gonzalez, & Ledn, 2013. p.52). Se refiere a los procesos mentales que
sirven para que se desarrollen diferentes tipos de aprendizaje, algunos de los procesos
mentales que se dan gracias a la cognicion, las definiciones de cada uno de acuerdo con
Zepeda (2008) son:

e Atencion: es un ajuste de los érganos sensoriales y del organismo en general;
hay una conciencia clara y vivida de ciertos estimulos o ideas, provoca una
disposicién para la accion.

e Memoria: es una funcién psiquica que consiste en fijar, conservar, producir,
reconocer y localizar estados de conciencia adquiridos anteriormente.

e Creatividad: se fomenta con el pensamiento divergente y con el pensamiento
intuitivo.

e Pensamiento: Se utiliza el pensamiento para analizar informacién, encontrar
soluciones a desafios y generar ideas nuevas.

e Lenguaje: Incluye la comprension y produccion de palabras y frases, asi como
la gramatica y la semantica.

e Percepcion: es el mecanismo que nos ayuda a interpretar lo que captan nuestros
organos de los sentidos.

e Aprendizaje: intervienen todas las facultades humanas. Las sensaciones, la
percepcion, la atencion, la memoria, la conciencia, la inteligencia, la voluntad y
la imaginacion. Todo aprendizaje conduce a una modificacion en el organismo

gue aprende.
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En algunos juegos como Minecraft, el cual es el que se eligié para realizar esta
investigacion, se pueden desarrollar algunas de estas habilidades, como, por ejemplo: la
creatividad, el aprendizaje, la percepcion, la memoria y la atencion, de igual forma y como
lo vimos en el sub Acapitulo anterior, al momento de jugar se estan usando y desarrollando
funciones del cerebro.

En la actualidad, aun hay un debate sobre si los videojuegos ayudan a la cognicion

en los nifios, un estudio reciente de la NIH (2022) menciona que:

JAMA Network Open, analizé los datos del estudio en curso de desarrollo cognitivo
y cerebral del adolescente (ABCD, por su sigla en inglés), el cual realiz6 un estudio
con alrededor de 2.000 nifios descubri6é que los que declararon haber jugado a los
videojuegos durante tres horas diarias 0 mas obtuvieron mejores resultados en las
pruebas de habilidades cognitivas relacionadas con el control de los impulsos y la
memoria funcional en comparacién con los nifios que nunca habian jugado a los
videojuegos.

No obstante, es necesario tener en cuenta que no todos las nifias y nifios van a
tener el mismo resultado, ya que, cada persona procesa la informacion de manera diferente,
de igual forma, no todos los nifios juegan los mismos juegos o el mismo tiempo, ni tienen la
misma educacion o el tipo de crianza, cada uno de estos factores determinara los resultados

que los videojuegos generen en cada nifio.

2.2 LA MOTIVACION Y HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES A TRAVES DE
LOS VIDEOJUEGOS

La motivacion es una habilidad que tiene la capacidad de impulsar a que las personas
realicen una actividad cumpliendo un objetivo, esforzandose de diferentes maneras para
conseguirlo, “la motivacién es un proceso intrinseco a la persona; es decir, que sucede
dentro del individuo por la interaccion de sensaciones, emociones, sentimientos e ideas”
(Zepeda, 2008, p. 269).

Una de las claves del aprendizaje autbnomo es que se logre que el alumno se sienta
motivado, Blanco y Gonzalez (2008) expresan que: “los videojuegos poseen el suficiente
atractivo o despiertan la suficiente motivacién como para que los nifios y jovenes se sientan

conectados a su dinamica interna”, dicha dinamica incluye; su caracter ludico y de
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entretenimiento, conjunto a estimulaciones auditivas, visuales y kinestésicas, ademas de la
incorporacién de niveles de dificultad progresivos al igual que graduales debido a que es
necesario el dominio de niveles anteriores. A la motivacion se le ha visto cominmente
como una fuerza psiquica que es capaz de mover al individuo en cierta direccion. (Zepeda
p.270)

De igual modo, la motivacién es vital para que los usuarios se mantengan
interesados y se comprometan con la experiencia de juego, autores como (Llorens, et
al.,2016) menciona que, los videojuegos educativos usan estrategias especificas para

lograr que los alumnos participen activamente en el proceso de aprendizaje tales como:

e Objetivos claros: Se deben establecer objetivos claros y concisos para llegar a
metas y que puedan verse reflejados en el avance logrado.

e Recompensas: Incluir un sistema de recompensas y logros provoca que se refuerce
el logro y la motivacion para continuar avanzando.

e Desafios: Estos deben ser de acuerdo con el nivel y habilidades del alumno, se trata
de un equilibrio entre dificultad y el éxito, el cual permite a los alumnos enfrentar
obstaculos y que los puedan superar logrando motivacion.

e Competencia: Fomentar una competencia amistosa puede crear un ambiente en
que los alumnos puedan colaborar y a su vez establecer o mejorar habilidades
sociales.

e Retroalimentacién inmediata: Si se proporciona una retroalimentacion inmediata los
alumnos pueden comprender rapidamente sus errores y en el momento corregirlos,

de esta forma se promueve un aprendizaje y mejora continuos.

Segun las ideas de Zepeda (2008): “siguiendo a la escuela de estimulo-respuesta,
visualizan la motivacibn como resultado de procesos asociados y de conexiones
aprendidas. Los reforzadores condicionados son un ejemplo que explica los fundamentos
de esta perspectiva” (p.270). Asi como un contexto relevante, es posible involucrar al
alumno en la experiencia, generando interés y motivacion debido a una conexién emocional

que se puede generar.

Inclusive Blanco y Gonzéalez (2008) mencionan que las emociones pueden influir de

manera positiva o0 negativa en el aprendizaje, principalmente en la motivacion, entonces los
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videojuegos pueden servir como entrada para lo que se llama en psicologia “factores
dinamizadores de la conducta” los cuales con: situaciones de retos continuos, situaciones
de competitividad, enfrentamiento asertivo de alumnos, incentivos. Todo esto provoca que

la autoestima aumente a medida que los objetivos sean cumplidos.

Las metodologias que se basan en los videojuegos utilizan las mecanicas del juego
y estrategias de este, para poder crear experiencias y poder involucrar a los individuos o
incluso llegar a modificar su comportamiento, lo que nos lleva a crear un cambio en su
motivacién, donde se promovera el aprendizaje activo. El objetivo es ofrecer un espacio
atractivo y motivante al usuario, donde exista un equilibrio entre el contenido educativo y el
entretenimiento. Siguiendo las ideas de Barsalou, Brown, Glemberg y Robertson (Blanco y
Gonzélez, 2008):

Los buenos videojuegos proporcionan a los usuarios informacion bajo demanday en
el momento en el que la necesitan, no fuera de contexto como ocurre frecuentemente
en las aulas. A las personas nos resulta mucho mas dificil recordar o entender
informacion que nos es dada fuera del contexto de uso, o mucho antes de usarla

(p.75).

De acuerdo con lo anterior, si tenemos un videojuego educativo “bueno” este nos
podra dar la informacién o retroalimentacion en el momento que la necesitamos rompiendo
con el esquema antiguo del aula, provocando gue los alumnos se vean mas interesados en
su aprendizaje a raiz que se logra un mayor estimulo usando estos recursos, inclusive los
docentes también pueden verse afectados en términos de motivacion, ya que tendran la
percepcién de que los temas vistos realmente estan impactando a sus alumnos, por
consiguiente seguirdn creando y actualizando juegos de este estilo para su uso. Los
videojuegos pueden motivar a los alumnos a conocer y relacionarse con personas tanto de
su edad, ciudad o incluso de lugares diferentes del mundo, ya que, en la actualidad existe

la posibilidad de jugar en linea.

Los seres humanos son seres sociales, las emociones siempre estaran presentes
en la vida de las personas, puede ser recomendable ver como los recursos que estan al
alcance de los nifios afectan e influyen en sus habilidades socioemocionales. De acuerdo
con Rebollo (Gonzéalez & Blanco, 2008):
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Esta perspectiva cientifica de las emociones se sustenta en las siguientes
consideraciones: a) los sentimientos no constituyen un proceso exclusivamente
individual e interno, sino un proceso relacional, por tanto la emocién se construye
socialmente; b) las emociones estan mediadas por instrumentos y recursos
culturales de naturaleza simbdlica, provenientes de los contextos sociales; y c) los
sentimientos suponen indicadores de la relacion que establecemos con los
contextos, por ello, actuamos en relacién con los valores culturales aceptandolos o
rechazandolos (p.77).

Actualmente y gracias a los avances que se ha tenido de los videojuegos, se ha
podido desarrollar ampliamente en diversas areas, una de ellas es la posibilidad de
conectarse a jugar con personas que no estén necesariamente en el mismo cuarto o incluso
en la misma ciudad, permitiendo que se hagan amistades de otros lados o incluso jugar con
amigos fomentando la interaccion entre las personas. De esta manera, “la experiencia en
un videojuego se transforma en una experiencia emocional tan natural como la que se

produce en el mundo real” (Gonzélez & Blanco, 2008. p. 80).

Uno de los ejemplos recientes sobre el tema se dio en la pandemia por covid-19, en
la cual se suspendieron las actividades sociales por mas de dos afios, donde se tuvo que
buscar nuevas formas para socializar, los videojuegos como Amongus, Call of Duty,
Minecraft, Stumble Guys y Free Fire, permitieron que se interactuara con amigos y
familiares de una manera divertida para todos, ya que de esta forma se podia platicar

mediante los micréfonos del juego.

Como se mencion6 en el video de YouTube de BaityBait (2023), donde cuenta
historias de algunos de sus seguidores, en donde los videojuegos los ayudaron a
relacionarse con personas de otros paises, compafieros de clases o de trabajo que son
timidos para iniciar una conversacion en persona. Después de conocerse mediante los
videojuegos, es mas facil interactuar con sus compafieros en las clases o en las areas

laborales.

Otro caso que menciona BaityBait (2023), es el de una chica con paraplejia que
usar silla de ruedas, ella comenta como las personas se acercan a ella con estigmas,
tratdndola de manera delicada o la hacen a un lado por su condicion, sintiéndose excluida,
pero con ayuda de los videojuegos online a conocido a personas que en la actualidad son
Sus mejores amigos y que no la conocieron como “la chica de la silla de ruedas” sino como
ella misma haciendo que se sienta aceptaba. Con esto se puede ver cdmo los videojuegos

la han ayudado a lo socioemocional.
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Los jovenes piensan que los videojuegos no condicionan a sus usuarios para que se
aislen de los demas, pero tampoco les ayudan a relacionarse con otros. En cambio.
Si, piensan que los videojuegos aumentan la sociabilidad la mayoria de los alumnos
gue tienen una actitud positiva ante los videojuegos y que los consideran como un
medio educativo, quienes a su vez sefialan que los videojuegos sirven para motivar
y no solo para pasar el tiempo (Sanchez, Alfageme, Serrano. 2010, p. 51).

Algunos autores mencionan algunas habilidades socioemocionales, las cuales se

pueden relacionar con los videojuegos (Cedefio et al., 2022):

e Trabajo en equipo

e Toma de decisiones

e Empatia

e Resolucién de problemas

e Manejo de emociones

En la mayoria de los videojuegos actuales los jugadores interactian en
comunidades virtuales formando alianzas, lo que permite que aprendan a trabajar en equipo
para superar desafios dentro del juego. Estas interacciones fomentan la comunicacion, el
liderazgo y la colaboracion entre los participantes, algunos videojuegos estan disefados
para simular situaciones de la vida real, donde los jugadores deben resolver conflictos,
tomar decisiones y comprender las consecuencias de sus acciones, este tipo de juegos
pueden ser Utiles para mejorar la empatia, al enfrentar a los jugadores a dilemas morales

que los llevan a considerar diferentes puntos de vista.

Por ejemplo, el videojuego Bread &
Fred se juega en colaborativo con una
pareja de pinguinos que estan unidos por
una cuerda y deben explorar diversos

mapas, recolectando objetos que les

ayuden a avanzar niveles. Se requiere la

participacion de ambos jugadores para

superar los desafios, lo que implica la

BREAD & FRED, SANDCASTLES STUDIO

coordinacion, sincronizacion y resolver los
problemas que se presentan en el juego,

juntos.
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Otro videojuego es Kepp Talking and
Nobody Explodes, este juego también es

grupal: un jugador esta encerrado con una

bomba, mientras que otro jugador tiene las
instrucciones para desactivarla. Se comunican

Unicamente por voz para resolver juntos los

Keep Talking and Nob?ddy- Steel Crate Games  diferentes problemas y desactivar la bomba.
Explodes

Recordemos que no todos los
videojuegos desarrollan este tipo de habilidades, ya que existen diferentes tipos de
videojuegos y cada uno tiene un objetivo diferente y los niflos deben de conocer medidas
de seguridad para no ponerse en peligro debido a que mucha gente tiene acceso a estas
aplicaciones.

2.3 APRENDIZAJE, GAMIFICACION EN LAS AULAS Y CATEGORIAS DE
HABILIDADES QUE DESARROLLAN LOS VIDEOJUEGOS

El aprendizaje al igual que las anteriores capacidades, son innatas de los seres humanos,
para Zepeda (2008): “en el aprendizaje intervienen todas las facultades humanas. Las
sensaciones, la percepcién, la atencién, la memoria, la conciencia, la inteligencia, la
voluntad, la imaginacion, todas ellas participan en alguna forma en este proceso
fundamental de los seres humanos” (p.181), el aprendizaje es un proceso general, el cual
involucra una variedad de funciones cognitivas, emocionales y sociales que permiten
adquirir, asimilar, aplicar o replicar conocimientos que se han ganado a lo largo de la vida

ya sea en diferentes situaciones y contexto.

El proceso de aprendizaje puede darse de diversas formas y entornos, es decir, no
se limita que nada mas se obtengan conocimientos a través de la educacion escolar, sino
gue también puede ser de manera informal a través de experiencias cotidianas, juegos o
de manera no formal mediante actividades recreativas, ya sean dentro o fuera de la escuela,
“El aprendizaje no solamente ocurre en las situaciones escolares, si no en cada momento

en que interactuamos con nuestro ambiente” (Zepeda, 2008. p.182).
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El aprendizaje es un proceso dindmico y diverso que no solo involucra la adquisicion
de conocimientos, sino también el desarrollo de habilidades socioemocionales, la
plasticidad cerebral, la capacidad cognitiva y la motivacién de parte del estudiante y la
constante evolucion de los métodos educativos que use el docente en respuesta a los
avances tecnoldgicos, culturales y sociales. Entre los tipos de aprendizaje, destaca el
aprendizaje significativo “el aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva
previa que se relaciona con la nueva informacion, debe entenderse por "estructura
cognitiva”, al conjunto de conceptos e ideas que un individuo posee en un determinado
campo del conocimiento” (Ausubel, 2023, p.1). El aprendizaje significativo va mas alla de la
memorizacion, ya que implica una comprension profunda y la capacidad de aplicar los
conocimientos en diversas situaciones, por lo tanto, promover estas conexiones entre lo
aprendido y la experiencia previa es fundamental para lograr un aprendizaje duradero y util
en la vida académica y cotidiana de los alumnos, como mencionan Martin y Solé (2001):

Segun la clave para el aprendizaje significativo se encuentra en la medida en que
produce una integracion entre los nuevos contenidos simbdlicamente expresados y
segun aspectos relevantes de la estructura de conocimientos que ya posee el
aprendizaje, con algin concepto o proposicién que le es significativo (p.93).

Esto se refiere a que cuando el alumno establece conexiones significativas entre lo
que ya sabe y la informacion nueva, el aprendizaje se vuelve mas profundo, duradero y
aplicable en distintos contextos. Para Ribes (2002) “el término aprendizaje se emplea con
gran profusion en el lenguaje cotidiano. [...] Se utiliza en el &mbito de la educacion para
hablar acerca del aprovechamiento de los estudiantes y su desempefio durante los cursos

y los examenes”.

De igual forma, “el aprendizaje significativo involucra la modificacion y evolucién de
la nueva informacién, asi como de la estructura cognoscitiva envuelta en el aprendizaje”
(Ausubel, 2023, p.5), existen algunos tipos de aprendizaje significativo, los cuales se

desarrollaran a continuacion:

e Aprendizaje de representacion: este aprendizaje consiste en dar un significado
a los simbolos, cuando un nifio le da un simbolo a un objeto, no solo los

relaciona, sino que también inicia un proceso mental de asociacion, es a través
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de esta accion que comienza a desarrollar la capacidad de reconocer y entender
la representacion simbdlica de algo concreto.

e Aprendizaje de concepto: Ausubel menciona que hay dos procesos de este
aprendizaje, los cuales son: formacion y asimilacion, la formacion se adquiere a
través de experiencias directas en diferentes etapas, estando en constante
contacto con los simbolos, la asimilacion se va desarrollando a lo largo de que
el nifo va ampliando su vocabulario, para que el nifio vaya comprendiendo los
simbolos que hay en comun.

e Aprendizaje de proposiciones: este aprendizaje implica una comprension mas
profunda, se da cuando varias palabras se pueden relacionar a un solo objeto,
haciendo que se produzca un nuevo significado relacionando diferentes
funciones cognitivas, contribuyendo significativamente a la formacion de ideas

mas elaboradas y al desarrollo de un pensamiento mas complejo.

En este sentido, el proceso de aprendizaje se vuelve significativo cuando los
estudiantes establecen conexiones directas entre los nuevos conocimientos que estan
adquiriendo y su bagaje previo de informacion y experiencias. Esta relacién entre lo nuevo
y lo familiar permite que el aprendizaje no se limite a una simple memorizacién de datos o

conceptos, sino gue se convierta en un proceso integral de comprensiéon y asimilacion.

En la actualidad, se pueden usar algunos elementos como la gamificacién, ya que,
al combinar conceptos que los alumnos experimentan a lo largo de un rato de juego se
pueden llegar a que generen nuevos aprendizajes, la gamificacion es una herramienta que
puede servir para enriquecer y potenciar el proceso de aprendizaje, al integrar diferentes
métodos didacticos o ludicos y estrategias empleando los videojuegos en entornos
educativos, se espera que haya un aumento de la motivacién, el compromiso y la
participacion de los estudiantes, favoreciendo asi la adquisicion de conocimientos vy

habilidades de manera mas dinamica y efectiva.

La gamificacién es el uso de elementos y técnicas del juego o videojuegos en
contextos que no estan relacionados entre si, tales como la educacién, el marketing, la
salud o el trabajo, entre otros, con el fin de motivar, estimular el aprendizaje, resolver
problemas y comprometer a las personas en conseguir objetivos a través de la
competencia, obtencién de logros y premios, convirtiendo las tareas aburridas o tediosas

en unas mas “interesantes” y atractivas.
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Asi mismo como lo mencionan Garcia y Renobell (2023): la finalidad de la
gamificacion es la de influir en la conducta psicoldgica y social del jugador a través del uso
de elementos presentes en los juegos tales como; puntos, niveles, avatares, etc. Con ello
los jugadores incrementan su tiempo de juego, asi como su disposicion psicolégica de
seguir en él. La diferencia que existe entre la gamificacién y el uso de juegos educativos en
las aulas es que la primera muestra un espacio de juego mas atractivo que motiva a los

jugadores mientras que la segunda no (Kapp, 2012).

Kapp (2012) expone en su libro “The Gamification of Learning and Instruction” que
los juegos estimulan el razonamiento y la planeacion, también permiten la memorizacién a
través de la gamificacion con el uso de la asociacion con imagenes y videos, se puede
ensefiar aprendizaje de concepto ya que se presentan ideas relacionadas, también es
posible desarrollar habilidades blandas tales como la negociacién y habilidades
psicomotoras. Sin embargo, cabe mencionar que los beneficios de estos juegos fueron mas
notorios cuando los contenidos de estos estaban bien dirigidos y los objetivos estaban bien
definidos. Los juegos pueden generar otros procesos de aprendizaje tales como:
estimulacion de creatividad, desarrollo de habilidades sociales, emocionales, fomento de la
colaboracién y el trabajo en equipo Kapp (2012) menciona “el espacio de juego” y este se
basa en dos conceptos clave y esenciales en la gamificacién que son las mecanicas y las

dinamicas de juego.

El primer concepto son las reglas y recompensas (que varian dependiendo del tipo
de juego y los objetivos a conseguir) estos provocan que los juegos se vuelvan divertidos,
tengan dificultad, generen satisfaccion o cualquier otra emocién que el sistema de
gamificacion busca causar, entonces estas emociones son el resultado de la satisfaccion

de deseos y motivaciones dando como consecuencia las dinamicas del juego.

El segundo concepto son las mecéanicas del juego, que tratan ni mas ni menos que
las acciones y sistemas que los jugadores deben usar para interactuar con el juego y de
esa forma lograr objetivos, lo cuales son: misiones, desafios, retos, premios o puntos, que
pueden ser aplicados en el aula debido a que pueden modificar conductas en los alumnos
dependiendo de las situaciones a las que se quiere llegar. Estas son fundamentales para
gue funcione el juego, ya que no solo se trata de integrar un videojuego sin sentido a la
educacién, sino que debe ser con base en una planificaciéon cuidadosa pensando en el

disefio de experiencias que sean significativas y relevantes para los alumnos, ya que con
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su uso adecuado se puede tener un impacto en el aprendizaje, en el compromiso de estos

y la motivacion.

Para Garcia y Renobell (2023) las dinAmicas de juego son: los aspectos globales a
los que un sistema de gamificacion tendria que orientarse, ya que estan relacionados con
las motivaciones y deseos que se pretenden generar en el sujeto. Para seleccionar, realizar

y utilizar diferentes tipos de mecénicas de juego.

Los alumnos de la actualidad son “nativos digitales” que desde su nacimiento estan
involucrados con la tecnologia, desde pequefios saben cémo utilizar celulares, tablets,
computadores, etc., con los cuales han aprendido y seguirdn aprendiendo diversas cosas
con ayuda de estos aparatos, es decir, que es un factible para usar en las clases o en
aquellos temas que son dificiles de entender para el grupo.

La gamificacion puede estar relacionada con el constructivismo en el &mbito
educativo, ya que el constructivismo es una teoria del aprendizaje que enfatiza la
construccién activa del conocimiento por parte del estudiante, a través de la interaccién con

el entorno y la resolucion de problemas.

La gamificacion, al introducir elementos de juegos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, puede alinearse con los principios constructivistas al ofrecer oportunidades
para que los estudiantes aprendan de manera activa y participativa. Aunque el
constructivismo y la gamificacion son enfoques distintos, comparten elementos que
promueven un aprendizaje significativo y centrandose en el estudiante, con la finalidad de

mejorar la motivacién y el compromiso del estudiante en el proceso educativo.

En el transcurso de este capitulo, se ha hablado sobre el impacto positivo de los
videojuegos en el desarrollo de algunas habilidades. Estas habilidades las he clasificado en
cuatro categorias principales, las cuales son: aprendizaje autébnomo y significativo,
habilidades cognitivas, habilidades sociales y conductuales y habilidades locomotrices. A

continuacion, describiré en qué consisten.

e Aprendizaje autbnomo, adaptativo y significativo: se pueden desarrollar cuando se
juega con cierto tipo de videojuegos los alumnos pueden ser capaces de crear sus
propios aprendizajes de acuerdo con su ritmo y necesidades, “el modelo de
ensefianza sustentado en la autonomia se concibe como un sistema interactivo para
compartir las experiencias de los aprendizajes y tomar decisiones que afiancen el

crecimiento en la autonomia intelectual, moral y cientifica” (Chica, 2020, p.160). Este
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proceso dirigido por el estudiante no solo aumenta su motivacion, sino que también
les brinda una sensacién de control sobre su proceso de aprendizaje, o que es
fundamental para el desarrollo de habilidades, destrezas y la adquisicion de
conocimientos significativos. Esta categoria puede incluir: aprendizaje interactivo,
aprendizaje significativo, pensamiento critico.

Habilidades cognitivas: en la mayoria de los videojuegos se pueden desarrollar
estas habilidades, las cuales, abarcan un amplio espectro que incluye la resolucion
de problemas, la toma de decisiones, la memoria, la atencion, el razonamiento
l6gico, etc.,, aun asi “La comprensién del desarrollo cognitivo requiere la
especificacion de los procesos 0 mecanismos a través de los cuales se desarrolla
el pensamiento de los nifios” (Blumen, 1997, p.64), se puede recalcar que, aunque
muchos videojuegos tienen el potencial de desarrollar habilidades cognitivas,
algunos juegos pueden ser mas efectivos que otros para la mejora de habilidades,
es por esto que se recomienda seleccionar los videojuegos apropiados para su edad
y jugar con los nifios. Esta categoria puede incluir: resolucion de problemas,
reflexiones, toma de decisiones, motivacion.

Habilidades sociales y conductuales: a través de los juegos en linea, es posible que
los jugadores puedan socializar con diversas personas, esto no sustituye la
socializacién presencial, pero en diversos casos esto puede ayudar a que los
alumnos se integren o se reforzar la amistad con algunos comparieros de clase, “las
habilidades socioemocionales son las destrezas con las que nos relacionamos con
el otro por medio de asertividad y el adecuado manejo de las emociones” (SEPH,
2021, p.18). Los videojuegos en el ambito escolar pueden ser de utilidad, ya que
permite que los alumnos trabajen en equipo y a la vez resuelvan problemas juntos
desarrollando la comunicacion. Esta categoria puede incluir: Adaptaciéon social,
integracion de las tecnologias, trabajo en equipo, aprendizajes sociales, tolerancia
a la frustracion.

Habilidades locomotrices: 0 habilidades motoras son habilidades que en la mayoria
del tiempo se asocian con actividades fisicas o deportivas, sin embargo, algunos
videojuegos ayudan a su desarrollo “se trata, [...] de la capacidad de movimiento
humana adquirida por aprendizaje, entendiendo el desarrollo de la habilidad motriz
como producto de un proceso de aprendizaje motor” (Cidoncha & Dias, 2010).
Algunos videojuegos pueden contribuir en cierta medida al desarrollo de habilidades

locomotoras, pero no deben considerarse como un sustituto de la actividad fisica
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regular y el ejercicio al aire libre. Esta categoria puede incluir: Coordinacion ojo-

mano, reflejos, inteligencia espacial, imaginacion espacial y observacion.

2.4 MINECRAFT DENTRO DEL AULA COMO METODO DIDACTICO

Los métodos didacticos ayudan en el proceso de aprendizaje, a lo largo de la educacion se
han creado diferentes tipos de material que con de acuerdo con la época ayudan a generar
habilidades a los alumnos. A lo largo de la historia se han desarrollado diferentes métodos
didacticos que van desarrollando o van dirigidos a las habilidades o conocimientos que se
espera que los nifios aprendan o desarrollen, esto es de acuerdo con su entorno o0 a su
época. Un ejemplo es la escuela de Montessori, la cual realizé actividades didacticas para
que los nifios aprendieran a realizar actividades especificas donde les permitia a los
alumnos construir sus aprendizajes de una manera libre, permitiendo que el nifio construya
su conocimiento relacionandose con su entorno. En la actualidad la tecnologia cumple un
papel muy importante en la vida de los alumnos, de ahi su importancia para adaptarlos en
la educacion, de hacerlo de manera adecuada, se puede generar aprendizajes significativos

en los alumnos.

Para esta investigacion, se usara en videojuego
Minecraft para ayudar a los alumnos de primaria a
entender la naturaleza de una manera dindmica y
divertida, no obstante, y como se menciond en el capitulo
anterior, este videojuego se puede utilizar para favorecer
el aprendizaje en diferentes materias. Minecraft es un
videojuego que fue creado en el afio 2010 por Markus

'‘Notch' Persson, dicho juego tiene una textura pixelada y

todo su alrededor estd hecho de cuadrados. No tiene

Imagen promocional de Minecraft, Mojan

limite de tiempo de uso y permite que el jugador vaya
creando y explorando a su ritmo y de la forma que quiera. El juego ha tenido diferentes
modificaciones y actualizaciones, se le van agregando mas materiales, animales o

recursos, dicho juego cuenta con 2 modos de juego las cuales son:

Aventura o supervivencia: En este modo se pueden encontrar cuatro dificultades:

Pacifico, facil, normal y dificil. El jugador entra a un mundo creado aleatoriamente, o0 se
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puede escoger al bioma que quiera entrar, donde podra realizar diversas actividades
(farmear: esta es una palabra muy usada en el mundo de los videojuegos, que significa
recolectar “x” cantidad de recursos con un fin especifico) para ganar la experiencia y
herramientas necesarias para matar un dragon o hacer lo que uno quieras; desde construir
una casa hasta crear esculturas gigantes. Es importante mencionar que en este juego se
cuenta con un elemento sugerente que permite crear todo tipo de sistemas légicos vy

mecanismo, fomentando la creatividad.

TAIGA SABANA

MESETA TUNDRA

JUNGLA BOSQUE DE CEREZO
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DESIERTO

PANTANO

CUEVAS

BOSQUE

NETHER

Tabla de biomas de Minecraft. Elaboracion propia
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MONSTRUOS ANIMALES

Monstruos y animales en Minecraft. Elaboracién propia.

A pesar de eso, a lo largo del desarrollo del juego, el jugador puede aprender
diversas cosas ya que el ambiente en donde se desarrolla son biomas naturales, es decir
podemos encontrar la selva, sabana, bosques, desiertos, etc., también se encuentran
diversos animales, flora y el clima caracteristicos de cada zona, al igual que cuevas donde
hay diversos minerales, este juego permite que se tenga una interaccion con el medio
ambiente de una forma dindmica, ya que el jugador puede explorar abiertamente el mundo
y el tiempo que dese. No obstante, el jugador se tendrd que enfrentar a monstruos, los

cuales la mayoria aparecen de noche o en aquellos lugares donde no hay luz (cuevas).

Creativo: en este modo el jugador puede crear libremente su entorno, tiene acceso
a todos los recursos del juego, este modo puede explotar la creatividad, ya que permite que

se creen diversas actividades, de igual forma es sin limite de tiempo.

En la actualidad existe también una version educativa, teniendo su primera aparicién
en el afio 2016, pero no fue hasta el 2022 que se lanz6 para Android lo cual facilita su
accesibilidad ya que su descarga es de manera gratuita y se necesita de un correo

institucional para poder usarlo, esta basado en el juego original.

También se puede jugar juegos especificos en el mundo de Minecraft (en linea o
mapas personalizados) los cuales han sido creados por jugadores, Mojan o terceros, estos
pueden ser de paga o gratuitos, a su vez, estos pueden ser de diferentes dinamicas por lo
gue se podria realizar un entorno de un tema especifico en caso de ser necesario. Este

juego puede ser empleado para diferentes motivos ya sea en la forma tradicional o con los
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juegos personalizados, ya que al ser un mundo abierto permite interactuar a los jugadores

con el medio ambiente.

A pesar de las diversas formas de juego, se utilizara para esta investigacion en el
ambito de Ciencias Naturales en el tema de los ecosistemas, ya que el alumno podra
explorar libremente dos biomas del juego y el aplicador sera una guia en el transcurso de
la actividad, levantando datos de observacion y de este modo comprobar si realmente se

puede aprender usando este método.

Este juego se puede utilizar como estrategia de aprendizaje, donde su principal
objetivo es: que los alumnos aprendan jugando, en este modo los estudiantes se divierten
mientras aprenden, una de las ventajas de este método es que se puede adaptar en
diferentes entornos y a diferentes estudiantes, es decir, puede darse dentro de las aulas,
en la casa, puede ser en equipos o de manera individual, de igual forma, se puede realizar

con diferentes tipos de juego, ya sea de competencia, de habilidad, creatividad, etc.

Este videojuego cuenta una gran variedad de usos por lo cual, permite que los
docentes o especialistas puedan crear actividades de manera ludica que ayude a los
alumnos. Esto permite que el profesional pueda crear una dinamica que él considere que
ayudara de una manera efectiva, fomentando la creatividad tanto de los docentes como de

los alumnos.
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I1l. DISENO METODOLOGICO

Como lo mencionamos anteriormente, el objetivo de este trabajo es determinar los
beneficios y posibles usos de los videojuegos como método didactico en el aprendizaje de
alumnos de primaria. ¢ De qué manera podemos obtener datos que nos ayuden a detectar
que tan beneficiosos pueden ser los videojuegos en el aprendizaje? Elegi el camino de una
metodologia mixta con enfoque en triangulacion a través de una observacién participante
con apoyo en instrumentos cualitativos y cuantitativos, como cuestionario inicial, bitacora
de campo, rubrica y cuestionario de salida. Lo que pretendia con esta investigacion era
conocer la cercania que tienen los alumnos con los videojuegos, su forma de relacionarse
y su interés por ellos, al igual que observar cémo se desenvuelven, su manera de interactuar
con estas estrategias dentro del aula de clase y conocer la forma en que pueden aprender
a través de los videojuegos; mi objeto de estudio es el uso de los videojuegos actuales para
emplearlo en el A&mbito escolar y asi, conocer el imparto que tienen como método didactico
en alumnos de primaria. Elegi una metodologia mixta porque no todos reaccionan a los
videojuegos de la misma manera y no todos los estudiantes aprenden de la misma forma,

es decir que el problema también es mixto y los resultados obtenidos también lo son.

Esta investigacion se fundamenta en la premisa de que los videojuegos pueden ser
una herramienta educativa valiosa, capaz de captar el interés de los estudiantes y facilitar
un aprendizaje mas interactivo. Esta exploracion intenta ofrecer innovaciones a la
educacioén, proporcionando evidencia sobre la pertinencia y utilidad de integrar los
videojuegos de manera efectiva en el entorno escolar, lo que podria resultar en una mejora
palpable en la comprension y retencién de conceptos por parte de los alumnos, asi como
en una mayor creatividad y diversidad en las estrategias didacticas empleadas por los

maestros.

Al emplear los videojuegos como un medio didactico, se abre la posibilidad de
introducir conceptos complejos de manera mas dinamica y atractiva. Los videojuegos bien
disefiados pueden ofrecer entornos simulados que permiten a los estudiantes experimentar,
explorar y aprender a su propio ritmo, promoviendo un aprendizaje autbnomo y adaptativo.
Ademas, estos juegos pueden cultivar habilidades como la resolucién de problemas, la
toma de decisiones, la colaboracion y el pensamiento critico, habilidades cruciales para el

desarrollo integral de los estudiantes en la sociedad actual.
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Investigar es un proceso inherente a la vida misma; no obstante, la investigacién en
educacion conlleva, ademas de un interés y una necesidad, una bisqueda para la
profundizacion y comprensién de los fenédmenos educativos, mas alld de lo
meramente evidente. Involucra una buUsqueda constante por aumentar
conocimientos y transformar, de manera positiva, la realidad circundante, siempre
buscando la comprensién y desarrollo integral del ser humano (Pereira, 2011. p. 15).

Para comenzar la investigacion, se realizd una serie de actividades para determinar
el conocimiento que tienen los videojuegos en alumnos de 4° de primaria, también se realiz6
una actividad con videojuegos para averiguar si puede ser viable la intervencion o no. A
continuacion, se explicara detalladamente a lo largo de este capitulo el procedimiento que

se desarroll6 para realizar esta intervencion.

Por lo cual, el proposito de este trabajo es promover y fomentar el uso de los
videojuegos como herramienta didactica en el ambito educativo, intentando ayudar,
especialmente, a los alumnos que encuentran dificultades en la comprensién de temas o
materias, permitiéndoles reforzar conocimientos o alcanzar aprendizajes mas profundos y
significativos. Asimismo, se pretende brindar a los docentes algunas alternativas que
pueden ser creativas y atractivas para enriquecer las clases o tareas, generando un mayor

interés y participacion por parte de los nifios.

Para llevar a cabo este estudio, se implementaron diversas actividades destinadas a
evaluar el nivel de conocimiento y opinién acerca de los videojuegos entre alumnos de 4°
de primaria. Ademas, se llevd a cabo una intervencion usando videojuegos para determinar
la viabilidad y efectividad de esta herramienta como recurso pedagogico, a lo largo de este
capitulo, se detallara el procedimiento que se realiz6 durante esta intervencion,
proporcionando una visién clara de la metodologia y los resultados obtenidos. Por lo cual

los resultados obtenidos muestran una version mas precisa de los datos.

3.1 TIPO DE ENFOQUE METODOLOGICO A UTILIZAR

Para la realizacién de esta investigacion se usé una metodologia mixta o también conocida
como triangulacion, la cual implica el uso combinado de distintos métodos o enfoques en

una investigacion, estos enfoques permite una vision mas completa y rigurosa, ya que los
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hallazgos de un método pueden ser corroborados o complementados por los hallazgos de
otro, lo que fortalece la validez y la fiabilidad de los resultados obtenidos para afirmar la
validez y la comprension de los datos obtenidos, la forma de analizar los datos en la

triangulacién de acuerdo con Vera & Villalén (2005):

Los reportes cuantitativos y cualitativos en una primera fase se obtienen de un modo
independiente. En una segunda fase, la que denominaremos de integracion, es
donde los haremos dialogar. En otras palabras, haremos que la informacion
cuantitativa se complementa con la informacion cualitativa y viceversa (p. 87).

En este caso particular, la investigacion utilizé tanto el método cualitativo como
cuantitativo, lo que permite abordar el problema desde diferentes perspectivas y enriquecer
la comprension del analisis de resultados. Los métodos cualitativos, pueden proporcionar
una comprension mas profunda y detallada de las experiencias y percepciones de los
participantes. Por otro lado, los métodos cuantitativos, pueden brindar datos numéricos y

generalizables sobre ciertos aspectos del fendmeno. Siguiendo las ideas de Pereida (2011):

En los afios 80, se fortalecio ese tipo de opcién metodolégica y los planteamientos
en investigacion continuaron combinando los enfoques cuantitativo y cualitativo [...]
se amplio el concepto de triangulacion llevandola més all4 de la comparacion entre
cualitativo y cuantitativo, de modo que aparecieron diversos tipos de triangulacién,
entre los que es posible mencionar: teorias, métodos e investigadores (p.16).

Esta investigacion permite usar las dos metodologias, ya que se quiere cuantificar
las habilidades (metodologia cuantitativa) que son necesarias para usar este modo de
aprendizaje y a la vez recolectar las experiencias (metodologia cualitativa) que
individualmente tuvieron los alumnos a lo largo de la intervencion; la triangulacion de estos
dos tipos de dato consiste en el cruce de datos. El uso combinado de ambas metodologias
se complementa mutuamente en esta investigacion, la cuantificacion de habilidades permite
obtener datos numéricos que aportan precision y medicién a los resultados, mientras que
la perspectiva cualitativa ofrece una comprension de las experiencias individuales de los
alumnos. Esta integracion metodoldgica tiene como objetivo proporcionar una vision integral

del impacto y la efectividad del uso de los videojuegos en el proceso educativo.
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3.2 TECNICA DE INVESTIGACION

Al ser una investigacion mixta, se utilizé un instrumento cuantitativo y otro cualitativo. El
instrumento que se utiliz6 como método cuantitativo durante la intervencion fue el

cuestionario, siguiendo las ideas de Meneses (2016), los corchetes son mios:

[El cuestionario es] la herramienta que permite al cientifico social plantear un
conjunto de preguntas para recoger informacién estructurada sobre una muestra de
personas, empleando tratamiento cuantitativo y agregado de las respuestas para
describir a la poblacién a la que pertenecen y/o contrastar estadisticamente algunas
relaciones entre medidas de su interés.

Principalmente, se realizaron dos cuestionarios, el primero se les aplicé a los
alumnos al inicio de la intervencién para conocer su opinion sobre los videojuegos: si les
gustan, cuanto tiempo juegan, con quien juegan y qué significa para ellos jugar con
videojuegos. El segundo, al finalizar la intervencién para conocer qué les parecié actividad

que se realiz6, siguiendo las ideas de Garcia Ferrando (Chiner,2011):

Una encuesta es una investigacion realizada sobre una muestra de sujetos
representativa de un colectivo mas amplio, que se lleva a cabo en el contexto de la
vida cotidiana, utilizando procedimientos estandarizados de interrogacion, con el fin
de obtener mediciones cuantitativas de una gran variedad de caracteristicas
objetivas y subjetivas de la poblacion (p.2).

Para el método cualitativo se utilizé una bitacora de observacién para recopilar las
acciones, las opiniones, experiencias, etc. de los alumnos y profesores en el transcurso de
la intervencion, asi como las propias valoraciones del investigador; el que el investigador
lleve una bitacora puede ser beneficioso para los alumnos, siguiendo las ideas de Barrios,
Ruiz & Gonzalez (2012):

La bitacora es una forma de comunicacion con el estudiante en la que se involucra
como parte activa de su propio proceso de formacién; su gestién es sencilla,
complementa las actividades presenciales, favorece la interaccion docente-
estudiante y proporciona soporte a las actividades de evaluacién y retroalimentacion
(p.405).
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Se busca la posibilidad de observar y de utilizar técnicas de recoleccién de datos
que sean de utilidad para reunir la informaciéon de una manera mas amplia 0 que permita
describir detalles que se pueden y otros que no se pueden medir, de igual forma especificar
los distintos escenarios, permitiendo hacer las comparativas necesarias para la realizacion

de esta investigacion.

Para la actividad de la intervencién se uso el videojuego Minecraft, recordemos que
este juego no cuenta con un tiempo limite, los jugadores pueden salir cuando lo deseen y
guardar los avances obtenidos, ningiin mundo es igual, cada que se crea un mundo nuevo
es totalmente diferente, todo su alrededor es de cubos con diferentes texturas, permite jugar
individualmente o con equipo, es denominado “mundo abierto”, ya que cuenta con

diferentes biomas y criaturas correspondientes de cada uno.

El juego al contar con muchos recursos y formas de juego ayudara a fomentar la
creatividad, la toma de decisiones, entre otros, ya que, al ser un mundo abierto, ellos
formaran su aprendizaje a su ritmo y a su percepcion, por lo cual, sera facil adaptarlo de

acuerdo con las necesidades de los alumnos.

3.3 ESCENARIO

Los salones de clases de la Escuela Primaria
Federalizada "Ramon Lépez Velarde", C.C.T
15DPR2702D, estd ubicada en Jilguero,
Rinconada de Aragon, Ecatepec de Morelos,
Méx. En esta escuela se trabaj6é con los dos

grupos (“A” y “B”) de cuarto grado.

La escuela primaria cuenta con 13

profesores, 6 son hombres y 7 son mujeres,

1 directivo y una subdirectora, personal de

UBICACION. PRIMARIA RAMON LOPEZ VELARDE

limpieza, 1 encargado de USAER, encargado

de los alumnos con necesidades especiales, el cual solo va 2 veces a la semana y un
psicélogo, que solo visita la escuela ocasionalmente. La escuela esta distribuida en 7
secciones de un piso, cuenta con 12 salones, es decir dos grupos por grado, 1 bodega, una

pequefia biblioteca, salén de cémputo, dos patios, oficina de direccion, dos bafios de
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hombres y dos de mujeres, uno de profesores y uno de profesoras, una entrada principal y

una entrada secundaria, es una escuela amplia.

Los alumnos pertenecen a un
nivel econémico medio bajo. Ya que
la mayoria de los padres de familia se
dedican al comercio. La escuela esta
rodeada de una zona escolar, ya que,
al lado se encuentra un preescolary a
unas calles hay otra primaria privada,

: %" CLE S 1 también una secundaria. Es una zona

FACHADA. PRIMARIA RAMON LOPEZ VELARDE _ _
comercial, al estar ubicada cerca de
la Av. Halcén se encuentran muchos negocios, ya sea, farmacias, comida, papelerias, etc.
Se encuentra cerca de la estacion del metro y centro comercial “Plaza Aragon”. La zona

tiene una ligera incidencia delictiva.

3.4 PARTICIPANTES

El estudio se llevé a cabo con la participacion de los alumnos de dos grupos de 4° grado de
primaria de la escuela Ramoén Lopez Velarde, la intervencion se realizé con un total de 48
estudiantes. La elecciéon de trabajar con el 4° grado de primaria se baso en la estructura
curricular establecida por la Secretaria de Educacién Publica (SEP); ya que, en este nivel,
se introduce por primera vez en el plan de estudio el tema de los ecosistemas. Yo consideré
un area de oportunidad para convertir este grado en un momento clave para explorar

nuevas metodologias de ensefianza y aprendizaje.

Este nivel educativo representa una etapa significativa en el desarrollo cognitivo y
académico de los estudiantes ya que se encuentran en el estadio de las operaciones
concretas (entre los 7 a 12 afos) de Piaget “empieza a usarse la logica para llegar a
conclusiones validas, siempre y cuando las premisas desde las que se parte tengan que
ver con situaciones concretas y no abstractas” (Triglia, 2015). Se consideré oportuno
trabajar con este grupo de edad debido a su disposicion para adquirir nuevos conocimientos
y su capacidad para adaptarse a metodologias psicopedagogicas innovadoras, lo que

65



ofrecia un escenario propicio para la evaluacién de la efectividad de la intervencién con

videojuegos como herramienta didactica.

3.5 TEMPORALIDAD DE LA INTERVENCION

17 de abril

18 de abril

19 de abril

20 de abril

21 de abril

Presentacion del
trabajo con
clocente 4° A

Aplicacion del
cuestionario inicial
y entrega de
consentimiento
informado al 4° A

Presentacion del
trabajo con
docente 4° B

Aplicacion del
cuestionario inicial
y entrega de
consentimiento
informado al 4° B

24 de abril

25 de abril

26 de abril

27 de abril

28 de abril

La intervencibn tuvo una
duraciéon de 2 semanas, se
realizé del 17 al 21 y del 24 al

26 de abril, en el horario en

que los docentes dieron
Actividad con Actividad con H H
minecraft 4* Ay | minecraft 4° Ay X X espacio para realizar la
aplicacion de aplicacion de . .
cuestionario de cuestionario de aC“Vldad: es dECIr dOS
salida salida .
sesiones por semana

Calendario de las actividades de la intervencion aproximadamente.

Los pasos por seguir para el desarrollo de esta investigacion se desglosan a continuacion:

1. Gestion. Se le entreg6 al director de la primaria, Ramoén Lopez Velarde, los
siguientes documentos: propuesta de intervencién, consentimiento informado (Anexo 1) en
la semana del 20 al 24 de marzo. Se prepar6 el cuestionario, otro material, la planeacion,
para aplicar el dia de la intervencion.

2. Diagnoéstico. La aplicadora se presentdé con el grupo, se les hizo algunas
preguntas como si les gustaban los videojuegos y si les gustaria que los maestros usaran
videojuegos en las clases, posteriormente se aplicé el cuestionario inicial (ANEXO 2) con
los grupos de 4to grado. La encuesta contd con 20 preguntas para saber cual es la opinion
de los alumnos con respecto a los videojuegos; si los han llegado a usar en alguna clase,

cual es su opinion sobre éstos o cuales son los que mas les gustan entre otras cosas.

3. Intervencion. Se trabajo con un grupo por dia, cada grupo se tuvo que dividir en
dos ya que las tablets eran limitadas. Los alumnos tuvieron un tiempo de 15 a 20 minutos
con el videojuego, donde a cada grupo se les dio un ecosistema que pudieron explorar de
la forma en la que ellos quieran, se les monitoreo, haciéndoles preguntas relacionadas con

el ecosistema que se veian en el juego.
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Paso 1: Se le pregunté a todo el grupo ¢ Qué son los ecosistemas? Posterior se les

explicd en qué consiste la actividad, se hicieron 5 equipos de 3 personas.

Paso 2: Una vez hechos los equipos se les dio las tablets a los alumnos, se les dio
la indicacion de que podran investigar y explorar libremente el juego, a la par se les hizo

retroalimentaciones y observaciones que les ayudaron a comprender el tema.

A lo largo de todas las sesiones se recolectd datos que se observaron en la
aplicacion de la intervencién, al igual que opiniones de los alumnos y los docentes, como
también los ambitos que se pueden cambiar, etc., todo esto se anotd en la bitdcora de

observacion, de igual forma, se utilizé una rabrica (Anexo 6) para evaluar la sesion.

Paso 4: En la ultima sesion se aplicé el cuestionario de salida (Anexo 7) para saber
qué les parecio a los alumnos la actividad, si aprendieron y de esta forma verificar que tan
acertada es la hipotesis.

3.5.1 VALIDACION DE INSTRUMENTOS

Se validaron los instrumentos por 3 profesores de la Universidad Pedagdgica Nacional
Unidad 096, donde se pidié que se revisara el contenido, la estructura, la pertinencia y la
relacién de las preguntas con los indicadores. Los instrumentos fueron: cuestionario inicial,
bitacora y cuestionario de salida, donde se marcaron indicadores relacionados con los
videojuegos y el aprendizaje. Con ayuda de las observaciones perfeccionaron los
instrumentos, especialmente la rdbrica, los criterios y se precisaron las preguntas de los

cuestionarios.

INDICADORES PREGUNTAS INDICADORES PREGUNTAS
Videojuegos 1,2,3,4,5,6,7,8, 15, 16 Videojuegos 7,8,9, 10
Aprendizaje 9,10, 11, 12, 13, 14, 17, 18 Aprendizajes 1,2,3,4,5,6

Cuestionario de entrada. Lista de indicadores. Cuestionario de salida. Lista de indicadores.
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3.6 ESTUDIO PILOTO

El estudio piloto es un “estudio corto de factibilidad o viabilidad, conducido para probar
aspectos metodologicos de un estudio de mayor escala o complejidad. La naturaleza de
estos estudios es evitar la aparicién de un defecto que seria nefasto en un estudio posterior”
(Diaz, 2020). Es decir, se aplican previamente los instrumentos para verificar la claridad
con una poblacién que tenga caracteristicas similares a la de la intervencion y de este modo

realizar cambios en caso de ser necesario.

El estudio piloto se realizé con 5 alumnos de 4° grado de diferentes escuelas (dos
nifia y tres nifios), a los cuales 3 se les aplicé el cuestionario inicial en sus casasy a 2 en
su salén de clases, se les dio la indicacion de que leyeran las preguntas y contestaran lo
que ellos consideraban y en caso de tener duda o no entender algun inciso preguntaran y
podrian dar su opinion al finalizar el cuestionario. Con ayuda de este proceso se pudo
observar la claridad de las preguntas lo que sirvié para perfeccionar el instrumento. Los
nifios no sabian contestar cuanto tiempo jugaban en total y no conocian algunos de los
géneros de juegos que se mencionan en el cuestionario, esta informacion obtenida fue (Util

para mejorar los instrumentos.
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ANALISIS DE RESULTADOS

En la intervencion se aplicé un cuestionario de 20 preguntas (ANEXO 2) para
conocer la opinidn y la interaccion que tienen los alumnos con los videojuegos, los dias 24
y 25 de abril del 2023 se llevé a cabo la actividad con el videojuego Minecraft, donde se usé
la bitacora para anotar todo lo que se vio. El cuestionario fue el primer instrumento aplicado
al 4° grado grupos “A” y “B”, el cual tenia como finalidad conocer la opinion de los alumnos
sobre los videojuegos, se decidi6é trabajar con todos los integrantes de los grupos, no
obstante, solo se trabaj6é con aquellos alumnos que entregaron el consentimiento informado
firmado por algun padre de familia o tutor. Como nuestro objetivo era determinar los
beneficios y posibles usos de los videojuegos en el ambito educativo, elabore dos grandes
dimensiones: aprendizaje escolar y ludismo en los videojuegos, creando indicadores que
pudieran dar luz a este proyecto: retencién de informacién, autonomia, resolucién de
problemas, aprender cosas nuevas. Se realizaron matrices para concentrar los resultados,
los cuales se mostraran mas adelante, en una matriz de datos encontraremos datos
ordenados que describen las caracteristicas de una muestra o de una poblacion para su
exploracion e interpretacion argumentativa y estadistica (Westreicher, 2021). Los

indicadores de las matrices fueron:

e Enla matriz 1 se puede ver los datos generales.

e En la matriz dos se montaron las preguntas 1, 6, 7, 9y 12 para mostrar la opinién
de los alumnos sobre los videojuegos, sus clases y si consideran que han
aprendido con ayuda de estos (aprendizaje).

e Enlamatriz tres se abordaran las preguntas 2,3,4 y 5 para conocer la interacciéon
gue tienen los alumnos con los videojuegos (ludismo).

e En la matriz cuatro se mostraran las preguntas 10,11,13,16,19 y 20 para mostrar
la percepcién que tienen los alumnos sobre su aprendizaje, tanto directo como

indirecto (valoracion subjetiva).
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MATRIZ DE DATOS GENERALES

4° A

NO. 1 2 3 4 5 6 7 8 9
CUESTIONARIO
SEXO Hombre | Hombre | Hombre | Mujer | Hombre | Mujer Mujer Mujer Mujer
EDAD 9 9 10 9 9 10 9 9 9
NO. 10 11 12 13 14 15 16 17 18
CUESTIONARIO
SEXO Hombre | Mujer Hombre | Mujer Hombre | Mujer | Hombre | Hombre | Mujer
EDAD 9 9 10 9 11 9 10 10 9
NO. 19 20 21 22 23 24 25 26
CUENTIONARIO
SEXO Mujer | Hombre | Mujer | Hombre | Hombre | Hombre | Mujer | Hombre
EDAD 9 9 9 9 9 9 9 9

4°B
NO.
CUESTIONARIO 1 2 3 4 5 6 ! 8 9
SEXO Mujer | Hombre | Hombre | Hombre | Hombre | Mujer Mujer Hombre | Hombre
EDAD 9 9 9 9 9 10 10 9 10
NO. 10 11 12 13 14 15 16 17 18
CUENTIONARIO
SEXO Mujer Mujer Mujer Hombre | Hombre | Mujer Hombre | Hombre | Hombre
EDAD 9 9 10 9 9 9 9 9 10
NO.
CUESTIONARIO 19 20 21 22
SEXO Hombre | Mujer | Mujer | Hombre
EDAD 10 9 9 10
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MATRIZ DE OPINION SOBRE LOS VIDEOJUEGOS

4° A

Percepcién Valoracién de Integraciéon de Experiencia Se puede
P actividades egra de P Perspectiva
No.C sobre los videojuegos . aprender con
. - con aprendizaje X X de las clases
videojuegos . . en clase videojuegos
videojuegos en clase

1 Son divertidos Si No Si A veces Si

2 Son divertidos A veces A veces Si Si Si

3 son si No si si si
entretenidos

4 Son divertidos Si No Si A veces Si

5 Son divertidos Si No Si No Puede ser

6 Me aburren Si A veces Si A veces Puede ser

7 Son_ Si No Si A veces No
entretenidos

8 Son divertidos Si Si Si A veces Si

Son . p p

9 entretenidos Si No Si Si No

10 Son_ Si A veces Si No Puede se
entretenidos

Son . P

11 . Si A veces Si A veces Puede ser
entretenidos

12 Son divertidos Si Si Si A veces Si

13 Son divertidos Si No Si Si --

14 Son_ Si A veces Si Si Puede ser
entretenidos

15 | Son divertidos A veces No Si No Puede ser

16 Son_ Si No - A veces Si
entretenidos

17 Son divertidos Si No Si Si Si

18 | Son divertidos A veces No Si No Puede ser

19 Me gb_urren Si No Si A veces No

rapido

20 son Si No No No Si
entretenidos

21 Son divertidos Si A veces Si A veces No

22 Son divertidos Si No Si Si No

23 Son. Si No Mas o0 menos No Si
entretenidos
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24 entr;ggi dos Si No Si A veces si
25 | Son divertidos A veces No Si Si Si
26 | Son divertidos Si A veces Ma&s 0 menos A veces Puede ser
4°B
Percepcién Valolre}cién de Integracion de Experiencia Se puede .
No. actividades . . de Perspectiva
Cues _sobr_e los con videojuegos aprendizaje apren(_jer €ON 1 ge las clases
videojuegos videojuegos en clase en clase videojuegos
1 entrestgzidos Si No Mas o menos A veces Si
2 Son divertidos A veces No Si A veces Puede ser
3 Son divertidos Si No Si A veces Puede ser
4 Son divertidos Si A veces Si A veces Si
5 Son divertidos A veces No Si No No
6 Son divertidos Si No -- Si -
7 Son divertidos Si No -- Si Puede ser
8 Son divertidos Si Si Si Si Puede ser
9 Son divertidos - Si Si - Puede ser
10 Mer:;légen Si A veces Si -- --
11 Son divertidos Si A veces -- Si Si
12 Son divertidos A veces - Si Si No
13 Son divertidos Si No Mas o menos A veces Puede ser
14 Son divertidos A veces No Si No Puede ser
15 Son divertidos A veces No Si A veces No
16 entrestggidos A veces No Si Si Puede ser
17 Son divertidos A veces Si Si A veces --
18 Son divertidos Si No Si A veces --
19 Son divertidos Si No - A veces Puede ser
20 Son divertidos Si Si Si A veces No
21 Son divertidos Si A veces Si A veces Si
22 son Si No Mas o menos A veces Si

entretenidos
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Los nifios tienen un gran contacto con los videojuegos, por otro lado, podemos ver,

en las siguientes graficas que para el grupo “B” los videojuegos han influido mas en los

alumnos, debido a que para la gran mayoria son divertidos. Siguiendo las ideas de (Reyes

et al, 2014) “Es natural que los seres humanos necesitemos tiempo de descanso alternado

con lapsos de distraccion para un mejor rendimiento en nuestras actividades diarias, a este

respecto, los videojuegos permiten combatir la monotonia y el aburrimiento” (p.75).

4° A ¢Cual es tu opinién de los videojuegos?

En el caso del grupo B,
el 82% mencion6 que los
videojuegos son divertidos, el
0% dijo que son aburridos,
seguido por el 14% que los
consider6  entretenidos y
pueden jugar durante largos
Ademés, el 4%

restante expres6 que son

periodos.

entretenidos, pero se aburren

rapidamente. Hubo una

Acotacion

B Son divertidos

M Son aburridos

M Son entretenidos, pero me aburren
rapido

Son entretenidos y puedo pasar
mucho tiempo jugando

Otros

En el grupo A, el 50%
de los alumnos afirmaron que
los videojuegos son
divertidos, mientras que el
0% indic6 que son aburridos,
el 8% menciond que son
entretenidos, aunque se
aburren rapidamente, y el
38% restante afirmé que son
entretenidos y pueden jugar

durante largos periodos.

4° B ¢Cual es tu opinién de los
videojuegos?

—

Acotacion

M Son divertidos

M Son aburridos

M Son entretenidos, pero me aburren
rapido

Son entretenidos y puedo pasar
mucho tiempo jugando

Otros

diferencia significativa del 32% en cuanto a la apreciacion de que los videojuegos son

divertidos.

Los alumnos muestran interés en la incorporacién de actividades que involucren

videojuegos en sus clases. De igual forma evidencian que los nifios son conscientes de que
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los videojuegos no son aplicables a todas las materias o temas, indicando un interés en su

uso de manera ocasional.

Es comun que los profesores no utilicen videojuegos como herramienta didactica.
Algunos alumnos mencionaron haber empleado un programa de realidad virtual en clase,
ya que una compafia fue hacer una muestra de su producto, esto nada mas se limité a
narrar la experiencia como actividad del tema, lo que refuerza la falta de utilizacién de este

tipo de herramientas en el aula.

Algunos alumnos reconocen haber aprendido con la ayuda de los videojuegos. Sin
embargo, la mayoria de los estudiantes no espera aprender, sino divertirse. Es probable
gue aquellos que afirmaron no haber aprendido si lo hayan hecho, pero quizas no sean
conscientes de ello, ya que su principal enfoque es la diversion. Esto podria dificultar el
aprendizaje a través de este medio, lo que destaca la importancia del rol del docente o el
padre para guiar a los alumnos hacia el logro de los objetivos educativos.

MATRIZ INTERACCION DE LOS ALUMNOS CON LOS VIDEOJUEGOS

4° A

No. ; . . Género de videojuego |, , . . L
C Tiempo de juego al dia de preferencia Videojuego favorito | Con quien juegan
1 3 horas 0 mas Aventura Minecraft Solo
2 No juegos mucho Terror FFree flre Con toda su familia
ornite
3 2 horas Accion M|nec_raft ,SO|O .
Fornite papa o mama
Solo
4 30 min Aventura Minecraft Amigos
Hermanos
Papa y mamé
Roblox .
5 1 hora Aventura Stumble guys Amigos
6 1 hora Accion Fornlye Hermanos
Terror Free fire
7 3 horas 0 mas Terror Minecraft Solo
8 1 hora Terror Roblox Solo
L Fornite .
9 3 horas 0 mas Accion Free fire Amigos
Terror Hermanos
Roblox
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Aventura

10 30 min Accion Minecraft Solo
Hermanos
Terror
Aventura FormFe
Free fire Solo
11 2 horas destreza . -
Minecraft Amigos
terror
Roblox
12 3 horas 0 méas Carreras Stumble guys Amigos
L Roblox
13 2 horas Accion Fornite Solo
Terror .
Free fire
Accion Minecraft Solo
14 3 horas 0 mas Fornite -
Destreza : Amigos
Free fire
15 1 hora Aventura Minecrait Hermanos
Roblox
Aventura Minecraft
. Accion Doom
16 3 horas 0 mas Destreza Roblox Solo
Terror Free fire
17 3 horas 0 mas Accion Roblox Primos
18 1 hora Aventura Roblox Hermanos
Minecraft
Aventura . Solo
19 1 hora Terror Free flre Con hermanos
Fornite
Minecraft
Fornite .
20 7 horas Aventura Free fire Con mi tio
Mortal kombat
Fornite
Mas de 5 horas Terror Free fa Familia
21 .
Mario Bros
22 30 min Aventura Roblox Solo
Aventura Minecraft
Accion Free fire .
23 5 horas Destreza Roblox Amigos
Estrategia
Accién Minecraft Con amigos
24 1 hora Terror Roblox Con hermanos
Terror Minecraft Amigos
25 1hora Accion Roblox Hermanos
. Terror Hermano
26 1 hora y media Misterio Among Us Papa
4°B
No. Genero de
Cues | Tiempo de juego al dia videojuego de Videojuego favorito Con quien juegan
preferencia
Aventura F':rg:an#?e
1 9 horas Accion bl Solo
Dibujar Roblox
Dibujar
Terror Roblox
2 3 horas 0 mas Minecraft Solo

Competencias

Stumble guys
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Minecraft
Aventura .
. Fornite Solo
3 30 min Destreza . .
Free fire Primos
Terror
Pac-man
4 5 horas Terror Fornlte Solo
Free fire
5 30 min Terror Roblox Hermanos
. Aventura Roblox
6 30 minutos Terror Toca boca Solo
7 30 min Aventura Minecraft Solo
Terror Toca boca
Fornite
8 30 min Aventura Free fire Aﬁ]ciﬂ%s
Roblox 9
Minecraft
9 30 min Aventura Fornite Hermanos
Free fire
10 2 horas Aventura Roblox Sola
11 2 horas Aventura Juego de hacer ufias Hermanos
Aventura Solo
12 1 hora Roblox Amigos
Terror
Hermanos
Aventura Fornite Solo
13 2 horas - . . .
Accion Free fire Papa o maméa
14 30 min Aventura Minecraft Solo
' Amigos
15 1 hora Terror Free fire Hermanos
Roblox :
Primos
Minecraft Solo
16 1 hora Aventura Roblox . .
: Papa o mama
Fifa
17 2 horas Terror Fornlte Solo
Free fire
18 3 horas 0 més - Minecraft Solo
Fornite Amigos
19 3 horas o més Accion Form;e Amigos
Terror Free fire
20 3 horas 0 mas Terror Fornlte Solo
Free fire
21 30 min Aventura Roblox Solo
Aventura
22 lhoray media Accion Free fire Amigos
Terror

En la actualidad, en el mundo de los videojuegos existe una amplia variedad de tipos
y géneros que cautivan la atencion de los jugadores, en las matrices anteriores, se observa
gue muchos alumnos muestran una clara preferencia por géneros como la aventura, la
accion y el terror, no obstante, esta inclinacién puede estar influida por la popularidad de
contenido audiovisual que exhibe a personas disfrutando de este tipo de juegos, generando

asi un notable interés en los nifios que consumen estos contenidos.
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Dadas las respuestas obtenidas, es innegable que los alumnos estan accediendo a
videojuegos gque no son apropiados para su edad, por ejemplo: Fortnite, Free Fire y Doom,
los cuales estan clasificados como "C" (recomendados para mayores de 17 afios). Estos
juegos se repiten notablemente en ambas matrices, por lo cual, las preferencias de los nifios
por este tipo de juegos sugieren una falta de supervisién por parte de los padres o, incluso,
un desconocimiento acerca de las clasificaciones que determinan la idoneidad de los

videojuegos para determinadas edades.

En contraste, existen videojuegos como Minecraft o Roblox, con recomendaciones
destinadas a nifios de 8 afios en adelante, estos juegos, gracias a su enfoque y contenido,
se alinean mejor con las edades de los jugadores mas jovenes, proporcionando
experiencias mas acordes con su desarrollo y ofreciendo un entorno de juego mas seguro

y apropiado.

En cuanto a la cuestion de género, en el grupo A el 54% son nifios y el 46% son
nifias, demostraron, mediante sus encuestas, que tanto nifios como nifias juegan
mayoritariamente Minecraft, Fornite, Free Fire y Roblox. En el Grupo B, el cual esta
compuesto por un 56% de nifios y un 44% de nifias, las niflas también tienen preferencia a

juegos como Minecraft, Fornite, Free Fire y Roblox.

Aunque nifias y nifios juegan los mismos videojuegos, un pequefio nimero de nifias
expresaron preferencia por juegos de simulacién de ufias o por un videojuego especifico
llamado Tocaboca, mas que un videojuego se define como un simulador de juguetes

digitales, aun asi, también juegan los videojuegos populares como el resto del grupo.

En el Grupo A, el

4° A ¢Cuales son los videojuegos que mas 26% juega Minecraft, el
i ?
Juegas+ 2% Doom, el 27%
Acotacién Fortnite y Free Fire, el
. 33% Roblox, y el 12%
B Minecraft ] )
26% juega otros tipos de
B Doom

= videojuegos. En el
33% o
- Grupo B, el 20% juega

Fornite/ free fire

Minecraft, el 0% Doom,
Roblox

el 34% Fortnite y Free

g Fire, y el 17% juega

Roblox.
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Una realidad es
que los padres y tutores
se involucren activamente
en la supervision de las
actividades de juego de

sus hijos, comprendiendo

y respetando las
clasificaciones por
edades de los

videojuegos. Esta accion

no solo garantiza una

4° B ¢ Cuéles son los videojuegos que mas
juegas?

Acotacion

B Minecraft

® Doom

B Fornite/ free fire

Roblox

Otros

experiencia de juego mas adecuada y segura para los nifios, sino que también fomenta una

relacion méas saludable con el entretenimiento digital, promoviendo el desarrollo integral de

los pequefios jugadores.

MATRIZ PERCEPCION DE APRENDIZAJE

4° A

No. Lo que no Materias que Jugar Como Actividades
Lo que gusta . ; .
Cc gusta de las les cuesta videojuegos consideran que les
de las clases
clases entender ayuda a gue aprenden atraen
No le Resolver Cuando realizo
1 entiendo a Son divertidas Espafiol . Jugar
problemas una actividad
los temas
Me gusta Me gusta . Aumentar el Cuando el
2 aprender cosas Ninguna . maestro Leer
todo reflejo -
nuevas explica
Me gustaria cuando
. - Aprender datos .
3 Ninguna aprender cosas | Matematicas NUEVOS trabajamos en Jugar
nuevas quipo
Cuando el
No me gusta maestro
Aprender cosas - Resolver . Leer
4 cuando Matematicas explica el tema
X nuevas problemas . Jugar
hacen ruido y realizando
actividad
Cuando el Leer
. Hacer
Memorizar casa maestro -
No le Me gusta - actividades en
. Aprender datos explica
5 entiendo a | aprender cosas - ; cuaderno o
Resolver Al realizar :
los temas nuevas - libro
problemas actividades
Jugar
Al leer A
Ver video
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Al hacer
actividades en

equipo
Me gustan las Desestresarte Cuando el
Que a veces 3 L.
6 actividades que | Mateméticas un poco de la maestro Leer
me estreso -
hacemos escuela explica
Hacer
No le Me gustan las . Cuando el -
. . - Memorizar actividades en
7 entiendo a | actividades que | Mateméticas maestro
temas . el cuaderno o
los temas hacemos explica el tema libro
Aprender
. . datos nuevos
No te dejan | Aprender cosas . Memorizar
8 Geografia Cuando el Leer
concentrar nuevas cosas
maestro
explica
- Hacer
No le Me gustan las Matematicas . Cuando el -
. s . Memorizar actividades en
9 entiendo a | actividades que Geografia cosas maestro el cuaderno o
los temas hacemos explica el tema libro
Cuando el
maestro
No le . .
10 entiendo a Hacer Matematicas Memorizar explica el tema Jugar
los temas magquetas cosas Cuando Ver videos
realizamos
actividad
Cuando el
. maestro
Memorizar cosa explica el tema Leer
No le Me gusta las - Aprender datos P - Hacer
. = Matematicas Realizar -
11 entiendo a | actividades que ~ nuevos g actividades en
Espafiol actividad
los temas hacemos Resolver . el cuaderno o
Realizar i
problemas - libro
trabajo en
equipo
Hacer
Cuando el -
Aprender cosas o Resolver actividades en
12 No respetan Historia maestro
nuevas problemas . el cuaderno o
explica el tema :
libro
Cuando el
. Leer
Memorizar maestro
No le Me gusta . Hacer
. f: cosas explica el tema -
13 entiendo a | aprender cosas | Matematicas actividades en
Aprender datos Leer
los temas nuevas . " el cuaderno o
nuevos informacién del .
libro
tema
Cuando
No le . .
. Aprender cosas ~ Memorizar realizamos Leer
14 entiendo a Espafiol .
nuevas cosas trabajos en Jugar
los temas ;
equipo
Leer
Cuando el Hacer
Todo me Los temas que . -
15 Geografia -- maestro actividades en
gusta vemos en clase .
explica el tema | el cuaderno o
libro
Leer
Memorizar Hacer
No le cosas Cuando el actividades
16 entiendo a Son divertidas Matematicas maestro
Resolver . em el
los temas explica el tema
problemas cuaderno o
libro
No le Matematicas Cuando el
. Aprender cosas o . Jugar
17 entiendo a Ciencias Memorizar maestro .
nuevas . ver video
los temas naturales cosas explica el tema
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Geografia Cuando
realizamos
actividad
Son Aprender MatemaNtlcas Aprender datos | . Cuandq’lees
18 - Espafiol informacion del Leer
divertidas Cosas nuevas nuevos
Artes tema
Cuando el
maestro Leer
No le Espafiol explica el tema Hacer
. Las actividades spar Memorizar Cuando realiza | actividades en
19 entiendo a Ciencias
gue hacemos cosas alguna el cuaderno o
los temas naturales e i
actividad libro
Trabajo en Ver video
equipo
Leer
Al realizar . Hacer
No me gusta I Aprender datos . actividades en
20 Son divertidas - trabajo en
la escuela nuevos . el cuaderno o
equipo i
ibro
Jugar
Aprender cosas .
21 ent’?;nlc?o a Los temas que Espafiol nuevas tﬁ;{gg%zz; Leer
los temas vemos en clase Artes Resolver edui oJo Solito Descansar
problemas quip
22 entl?leonlc?o a Aprender cosas Espafiol Resolver inforﬁla:gi%rn del Jugar
nuevas Historia problemas Hacer equipo
los temas tema
Cuando
Ser realizas una Leer
independiente actividad Hacer
- Ciencias pend Al leer actividades en
23 Avecesme | Las actividades Naturales Memorizar informacién del | el cuaderno o
aburro gue hacemos i’ cosas .
Geografia tema libro
Resolver
roblemas Al hgcer Juga_r
P trabajo en Ver un video
equipo
Matematicas Aprender datos Cuando el
. Los temas que D nuevos Leer
24 El tiempo Ciencias maestro
vemos en clase Resolver . Jugar
naturales explica el tema
problemas
Cuando el
. Los temas que » Resolver
25 Ni una Matemaéticas maestro Leer
vemos en clase problemas :
explica el tema
Se me hace | Las actividades Ciencias Resolver Cuando el
26 maestro Jugar
tardado que hacemos naturales problemas .
explica el tema
4°B
No. No gusta de| Lo que gusta Mater!qs_ que J_ugar_ Percepcion Actividades
C son dificiles de | videojuegos de
las clases de las clases . que les atraen
entender ayuda a aprendizaje
L Ciencias Ser
Las divisiones . . Cuando el
Aprender naturales independiente Jugar
1 No hacer e . maestro i
. cosas nuevas Geografica Memorizar . Matematicas
equipos SS9 explica el tema
Historia cosas

80



Aprender datos Leer
nuevos informacién
Resolver del tema
problemas Hacer trabajo
Ser habil y agil en equipo
Cuando el
maestro Hacer
Me gusta . . L
. Memorizar explica el tema | actividades en
2 | Todo me gusta aprender Geografia
cosas Leer el cuaderno
cosas nuevas . L f
informacién Ver un video
del tema
Cuando el
maestro
. explica el tema
Memorizar
Cuando .
Aprender - cosas : Trabajar en
3 | Todo me gusta Matematicas realizar .
cosas nuevas Resolver - equipo
roblemas actividades
P Leer
informacién
del tema
No le entiendo Cuando el
a los temas Aprender Ciencias Resolver maestro Jugar
4 Las cosgs nuevas naturales roblemas explica el tema Ver v?deos
actividades Geografia P Al realizar
gue hacemos actividades
Hacer
No le entiendo Los temas ~ Memorizar . Al Iee( . actividades en
5 Espafiol informacién
a los temas que vemos cosas el cuaderno o
del tema i
libro
Cuando
6 No le entiendo Aprender Matematicas Resolver realizas Jugar
alos temas | cosas nuevas Historia problemas trabajo en 9
equipo
Espafiol
. spar Cuando lees
No le entiendo Aprender Ciencias Resolver - ) Leer
7 informacion o
alostemas | cosas nuevas naturales problemas Dibujar
" del tema
Geografia
. Cuando el Leer
No entiendo Aprender . Resolver
8 Geografia maestro Jugar
los temas cosas nuevas problemas . e
explica el tema | Matematicas
. Cuando el
No le entiendo Aprender . Aprender datos
9 Geografia maestro Leer
alos temas | cosas nuevas nuevos .
explica el tema
Las Al realizar
- Cosas - Aprender datos . -
10 actividades Matematicas P trabajos en Dibujar
nuevas nuevos -
gue hacemos equipo
. Al realizar Hacer
Son aburridas Aprender o Aprender datos . o
11 Matematicas trabajos en actividades en
las clases cosas nuevas nuevos A .
equipos equipo
Cuando el Leer
Espariol maestro Hacer
12 No le entiendo Aprender Ciencias Memorizar explica el tema | actividades en
a los temas cosas nievas naturales cosas Al leer el cuaderno o
Geografia informacién de libro
tema Jugar
Hacer
Las Cuando actividades en
13 | Son aburridas actividades Matematicas A ser creativo realizas una el cuaderno o
gue hacemos actividad libro
Jugar
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Hacer
14 | Todo me qusta Aprender Ninguna Aprender datos Al realizar actividades en
9 cosas nuevas 9 nuevos actividades el cuaderno o
libro
. . Cuando el Actividades en
No le entiendo Aprender - Memorizar
15 mucho cosas nuevas Matemaéticas cosas maestro el cuaderno o
explica el tema libro
. Matematicas .
Son aburridas Aprender : Resolver Al realizar Leer
16 Geografia o
las clases cosas huevas o problemas actividades Jugar
Historia
Hacer
. L Cuando el -
17 Son aburridas Aprender Ciencias Aprender datos maestro actividades en
las clases cosas nuevas naturales nuevos . el cuaderno o
explica el tema -
libro
Cuando el
Memorizar maestro
No me gustan Aprender cosas explica el tema Jugar
18 | las actividades P Geografia P . 9
cosas nuevas Aprender datos Al realizar Leer
gue hacemos ;
nuevos trabajo en
equipo
No le entiendo Las Resolver Al realizar
19 a los temas actividades - roblemas trabajos en Jugar
gue hacemos P equipo
Hacer
Aprender Matematicas Resolver Cuando el actividades en
20 Hacen ruido cosgs nuevas Geografia roblemas maestro el cuaderno o
9 P explica el tema -
libro
Leer
Aprender datos Hacer
I Cuando el .
Hacen mucho Aprender Matematicas nuevos actividades en
21 . ~ maestro
ruido cosas nuevas Espafiol Resolver . el cuaderno o
explica el tema -
problemas libro
Ver videos
Ser
independiente
Memorizar . Hacer
. - Al realizar .
No le entiendo Aprender Matematicas cosas : actividades en
22 : trabajo en
a los temas cosas nuevas Geografia Aprender datos equibo el cuaderno o
nuevos quip libro
Resolver
problemas

4° A ¢;Como consideras que aprendes
mejor?

B Cuando el maestro
explica el tema

B Cuando realizas una
actividad

B Cuando lees
informacién del tema

Cuando realizas trabajo
en equipo

Otros

En el Grupo A, el 46%
menciona aprender cuando el
maestro explica el tema, el
20% mediante la realizacion
de actividades, el 12% al leer
informacion del tema, el 20%
trabajando en equipo y el 2%
a través de otras formas de

aprendizaje.
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En el Grupo B, el 39%

menciona aprender cuando el

4° B (Como consideras que aprendes
mejor?

maestro explica el tema, el

16% mediante la realizacion de B Cuando el maestro

.. explica el tema
actividades, el 19% al leer :

M Cuando realizas una

informacion del tema y el 26% actividad

B Cuando lees
informacion del tema

trabajando en equipo y el 0%

mediante otras formas.
Cuando realizas

Encuentro en los resultados trabajo en equipo

Otros

como ambos grupos aprenden

de manera similar.

Dado que todos aprenden de manera diferente, es fundamental comprender la
opinién de los alumnos sobre cémo consideran que aprenden mejor. En las gréficas se
reflejan la variedad en los métodos de aprendizaje; la mayoria de los alumnos consideran
que aprenden cuando los maestros les explican los temas, a través de la lectura,
participando en actividades ya sean individuales o grupales y jugando, esto sugiere que el
proceso de aprendizaje se desarrolla de manera dinamica y diversificada, adaptandose a

las necesidades y estilos de aprendizaje individuales de los alumnos.

Algunos videojuegos como los RPG, entre otros, ofrecen explicaciones detalladas
de las historias de los videojuegos, ya sea mediante videos introductorios o a lo largo del
juego, lo cual permite a los jugadores, o en este caso a los alumnos, sumergirse en la
historia del juego, esta caracteristica resulta relevante, ya que este tipo de videojuegos

puede despertar un mayor interés en los alumnos hacia la actividad, por ejemplo: el juego

Assassin's Creed Origins es un videojuego
que salié al mercado en 2017, a pesar de
gue el juego es de accion y aventura se
desarrolla en el antiguo Egipto durante el
reinado de Cleopatra, el juego sigue la
historia del protagonista (Bayek), quien

busca al responsable por la muerte de su

Assassin's Creed Origins. Ubisoft Montreal

hijo. Mientras avanza en su busqueda,

Bayek se involucra con los “Antiguos”, una civilizacion antigua y misteriosa que influyé en
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gran parte de la historia humana. También se puede mencionar que este videojuego tiene
un apartado especial llamado Discovery, donde se puede explorar el antiguo Egipto con lujo
de detalle, desde la forma de vida, sus habitantes, la cultura y sus edificios enigmaticos,
dando fechas y un contexto histérico adecuado, ademas dicho juego fue desarrollado de la

P—L :('Q;"
mano de varios historiadores y expertos que | . _&‘&

nos aseguran que es lo mas exacto posible.
Con ayuda de este juego se puede introducir
a los alumnos a conocer la historia de una
manera dindmica y explicativa, ya que
permite  que los alumnos reciban

explicaciones histéricas dandoles algo de

Age of Empires. Microsoft Windows

contexto de lo que paso y también ayuda a

fomentar que los alumnos busquen mas al respecto sobre el tema.

Otro videojuego que puede cumplir con estas especificaciones es el juego Age of
Empires, este juego cuenta con varias versiones, del | al IV, donde se da un acercamiento
histérico de temas como batallas entre imperios, la conquista, entre otras guerras, por lo
cual, pueden ser usados para la educacion ya que los jugadores deben recolectar recursos
como madera, comida, oro y piedra para construir edificaciones, entrenar unidades militares
y avanzar en la investigacion tecnoldgica, el juego abarca diversas épocas historicas y
civilizaciones, ofreciendo campafias y modos multijjugador donde se compite
estratégicamente contra otros jugadores o la inteligencia artificial, sin perder el contexto
histérico, por lo cual las batallas son casi idénticas a lo que pasd. Estos videojuegos pueden
brindar la explicacién, ya que tomando en cuenta la gréafica anterior podemos interpretar el
hecho de que a los alumnos les gusta el proceso en el cual se logra el aprendizaje a través

de la explicacién, mostrando un interés por las explicaciones detalladas de los temas.

BITACORA

La bitacora de campo o diario de campo es un instrumento cualitativo, donde se documenta
informacion detallada, como observaciones, progresos, opiniones, acciones o resultados,

de acuerdo con Valverde (1993).
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Puede definirse como un instrumento de registro de informacioén [...] con un espectro
de utilizacion ampliado y organizado metédicamente respecto a la informacion que
se desea obtener en cada uno de los reportes, y a partir de diferentes técnicas de
recoleccion de informacion para conocer la realidad, profundizar sobre nuevos
hechos en la situacién que se atiende, dar secuencia a un proceso de investigacion
e intervencidn y disponer de datos para la labor evaluativa posterior (p. 309).

Incluso se recomienda el uso de la bithcora para los procesos de aprendizaje de los

estudiantes siguiendo las ideas de Barrios, Ruiz, & Gonzalez (2012):

Las bitacoras son una herramienta de evaluacion y de ensefianza altamente flexible,
adaptable a diversos curriculos, edades de estudiantes, niveles de educacion y contextos
administrativos, que deben ser promovidos en la educacién médica porque representan el
desempefio y, por lo tanto, pueden ser integrados a cualquier curriculo como una herramienta
de aprendizaje y evaluacion (p. 406).

Con el instrumento de la bitacora de campo, se recolecté toda la informacion que se
pudo observar, bajo el criterio de que fuera informacién explicativa o relacionada con los
observables o indicadores buscados, a lo largo de la intervenciéon con el videojuego
Minecraft, con ayuda de este instrumento se recolectdé la retroalimentacion,
comportamiento, actitudes y situaciones que se dieron con los alumnos y de los profesores
durante la actividad. A continuacion, se presentaran los datos a manera de reconstruccién

narrativa y se analizaran.

Primero se trabajé con el grupo “A” el lunes 24 de abril del 2023. A pesar de que se
lleg6b a las 8 am la maestra nos hizo esperar mas de dos horas y nos pidi6 que
permaneciéramos en silencio, fue hasta después del descanso que nos permitié intervenir.
La maestra solicité que se viera el tema de la tundra como repaso, de igual forma, solo se
dio 30 minutos para trabajar con este grupo. Se dividio el grupo en dos ya que no se tenian
suficientes Tablet. Se hicieron 5 equipos de 3y 2 integrantes, por este motivo, se les dio un
limite de tiempo de 10 minutos para que exploren libremente el bioma y al terminar

contestaran el cuestionario de salida.

Antes de comenzar a jugar, la maestra se acerco e hizo el comentario de que varios
padres de familia estaban preocupados por la actividad que se iba a realizar, ya que
consideraban el videojuego “violento”, con esto se puede ver cémo los padres y los
docentes no tienen informacién ni sobre las clasificaciones de los juegos y ni sobre los

videojuegos que consumen los alumnos, ya que, si tomamos en cuenta los resultados
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anteriores, la mayoria de los nifios ya juegan ese videojuego. Como menciona Begofia

(1998) al referirse a los menores:

Los padres y educadores debemos mensurar cuidadosamente aquello que forma
parte de su educacién, aplicando el sentido comin en la mayoria de los casos
cuando la ignorancia nos ofusca [...] siempre es mejor jugar a videojuegos con los
hijos que dedicar el mismo tiempo a retirar la maquinita (p. 50).

Cuando estdbamos por empezar a jugar, la maestra hizo una advertencia a los
alumnos: “jsi gritan o hacen mucho ruido se cancela la actividad!” lo que podriamos
considerar un factor que hizo que los alumnos se involucraran menos. Se les dieron
indicaciones a los alumnos, no podian salir del bioma asignado (tundra), anotarian las
caracteristicas que encontrardn, como fauna, flora y clima, los alumnos se mostraban
motivados y emocionados ante la actividad y el videojuego que se iba a utilizar, la

motivacion es un factor destacable en el ambito de la educacion.

Conforme iban jugando se fue supervisando que siguieran las indicaciones que se
les dio al inicio, los alumnos se mostraban entretenidos y felices, en diversas ocasiones se
les tenia que recordar que no podian salir del ecosistema. Una vez concluido el tiempo (10
minutos por cada mitad del grupo), se les recogieron las Tablet. Los alumnos externaron

que fue muy poco el tiempo de la actividad.

Posteriormente, se le entregaron las tabletas a la otra mitad del grupo. Ellos jugaron
con un bioma de taiga, se les dio las mismas indicaciones que al primer grupo, de igual
forma, se hicieron 5 equipos de 3y 2 personas, se les dio a los alumnos también 10 minutos
para que jugaran y exploraran el bioma a su ritmo. Los alumnos también se mostraron

motivados y alegres por realizar la actividad.

Lamentablemente la maestra encargada del grupo se mostr6 molesta y en
ocasiones hizo comentarios “deberias checar bien tu actividad, los alumnos sélo estan
jugando” o preguntaba cual era la finalidad que hubiera zombis en el juego, con esto, se
puede ver como hay una resistencia a implementar el ludismo y los videojuegos en las

aulas, como menciona Begofia (1998):

Lo novedoso siempre asusta, es dificil adaptarse a ello [...] estamos inmersos en la
tecnologia y no podemos ir contra corriente en lo que se refiere a la educacion de
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nuestros nifios y adolescentes, de lo contrario hariamos de ellos seres culturalmente
desadaptados al entorno actual (p.50).

Los alumnos realizaron la actividad de manera adecuada, cuando se les preguntaba
qué iban encontrando contestaban correctamente. En algunas ocasiones, la aplicadora les
tenia que decir a los alumnos que dejaran jugar a los demds integrantes del equipo. Al
finalizar el tiempo se les recogieron los aparatos y se les pregunté cual fue la experiencia
que tuvieron con la actividad. Hubo quien mencion6 que no aprendié mucho por el poco
tiempo que se dio para jugar, se les pregunt6 que encontraron en los biomas, los alumnos
se mostraron distraidos porque la maestra empez6 a anotar una actividad en el pizarrén,
dificultando que prestaran atencién a las preguntas que la aplicadora les hacia. Dando por

terminada la actividad.

El martes 25 de abril de 2023 se llevé a cabo la actividad con el grupo “B”. A
comparacion con el grupo “A” no se dio un tiempo limite y se seleccioné el bioma de la selva
para trabajar con ellos. Al inicio de la actividad se les pregunté a los alumnos que es lo que
sabian de los ecosistemas, supieron decir las caracteristicas de lo que son los ecosistemas.
Se les preguntd qué caracteristicas tenia la selva, los alumnos de igual forma dieron
algunas caracteristicas del ecosistema, posteriormente se les dio la indicacién para
comenzar a jugar. Nuevamente se dividio el grupo en dos formando 5 equipos de 2 0 3
integrantes. Este grupo se mostr6 mayormente implicado, con un ambiente propicio y el

profesor se mantuvo al margen de la actividad retirandose del sal6n.

Los alumnos se mostraron muy motivados y participativos a lo largo de toda la
actividad, ya que se emocionaban cuando encontraban cosas y hacian participes a los
aplicadores, con lo cual, podemos ver una parte de la gamificacion, ya que, siguiendo las
ideas de Contreras & Eguia (2017) “La gamificacion se refiere a un proceso de mejora, con
posibilidades para proporcionar experiencias de juego y con el fin de apoyar a las
actividades que desarrollan los usuarios” (p.8) es decir, que de una forma indirecta este

medio se ha desarrollado en los alumnos.

Cuando fue el turno de la otra mitad del grupo, los alumnos realizaron correctamente
la actividad, realizaron anotaciones y todos los integrantes jugaron y participaron entre ellos.
Hubo equipos que se mostraban mas animados que otros: “jMire, nos hicimos amigos de

una guacamaya!”, llegé a exclamar un nifio.
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Al terminar de jugar se les recogié la Tablet a los alumnos y se les entregé el
cuestionario de salida, una vez que todos los alumnos terminaron de llenar el cuestionario,
se le pregunté a todo el grupo qué habian encontrado, los alumnos se mostraron
participativos, dijeron lo que encontraron, lo que hicieron, cédmo lo hicieron entre otras
cosas, todas las preguntas que se realizaron al grupo fueron contestadas correctamente y

con mucho entusiasmo.

RUBRICA

La rdbrica es un instrumento cuantitativo de evaluacion, que establece logros y criterios
claros, enfocandose en los objetivos y expectativas del trabajo, adaptdndose a las
necesidades del trabajo, proyecto o tarea. Se aplicé la rabrica para ambos grupos y se
califico a todo el grupo en conjunto para medir los conocimientos que obtuvieron al término
de la actividad. Fue llenada al final de la intervencion. Se usé para evaluar qué tan efectiva

fue la intervencion. ¢ Como se elabora la rubrica? Siguiendo las ideas de Cano (2015):

Se identifica con cualquier pauta de evaluacién, preferentemente cerrada (tipo
check-list o escala). En sentido estricto se asimila a una matriz de valoracién que
incorpora en un eje los criterios de ejecucion de una tareay en el otro eje una escala

y cuyas casillas interiores estan repletas de texto [...] En cada casilla de la rubrica
se describe qué tipo de ejecucién seria merecedora de ese grado de la escala (p.
266).

La presente rubrica fue elaborada por la investigadora y revisada por tres expertos,
para confirmar su utlidad en la intervencién, por lo cual se realizaron algunas
modificaciones resultantes de las observaciones y sugerencias de los expertos. A
continuacién, se muestra la ribrica de cada grupo. Las casillas sombreadas representan la

evaluacién de los participantes.

4° A
o Mala Regular Buena Excelente
Criterios
5 6 8 10
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Los alumnos
distinguen las
caracteristicas de
los biomas.

No reconoce
ninguna
caracteristica

Reconoce pocas
caracteristicas del
bioma

Reconoce la
mayoria de las
caracteristicas del
bioma

Reconoce todas las
caracteristicas del
bioma

Los alumnos se
mostraron en la
intervencion

Poco
entusiasmado y sin
interés con las
actividades

Parcialmente
entusiasmado y con
poco interés con las
actividades

Entusiasmado,
pero con poco
interés con las
actividades

Entusiasmado y con
mucho interés con
las actividades

Los alumnos
tienen un dominio
del tema

No conoce nada
de los temas

Tiene poco dominio
de los temas

Demuestra un
buen manejo de
los temas

Tiene un excelente
manejo de los temas

Los alumnos
reaccionan al
apoyo didactico

No mostré interés
al videojuego

El videojuego ayudd
para ejemplificar el
tema, pero el
alumno se aburria
en las sesiones

El videojuego
ayudoé para
comprender el
tema parcialmente

El videojuego ayudo
para comprender el
tema
adecuadamente

Los alumnos
comprendieron los
temas

No sabe distinguir
ni explicar ninguno
de los biomas

Explico la minoria
los elementos del
bioma

Explic6 la mayoria
de los temas
correctamente

Supo explicar cada
bioma
correctamente

A pesar de que los resultados fueron buenos, este grupo se mostré poco
participativo, no obstante, los alumnos no pudieron realizar la actividad de una manera
esperada, ya sea por el poco tiempo de la intervencién o probablemente faltd explicar a
mayor profundidad el tema, considero que la falta de apoyo de la docente contribuy6 al
menor de aprovechamiento de la actividad, aun asi, no hubo ese acercamiento de dudas
en ningln momento, al inicio se mostré un amplio interés y conforme fue avanzando ese

entusiasmo se fue apagando.

40 “Bu
o Mala Regular Buena Excelente
Criterios
5 6 8 10
los alumnos Reconoce la

Reconoce todas las
caracteristicas del
bioma

No reconoce
ninguna
caracteristica

Reconoce pocas
caracteristicas del
bioma

mayoria de las
caracteristicas del
bioma

distinguen las
caracteristicas de
los biomas.
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Los alumnos se
mostraron en la
intervencion

Poco
entusiasmado y sin
interés con las
actividades

Parcialmente
entusiasmado y con
poco interés con las
actividades

Entusiasmado,
pero con poco
interés con las
actividades

Entusiasmado y con
mucho interés con
las actividades

los alumnos tienen
un dominio del
tema

No conoce nada
de los temas

Tiene poco dominio
de los temas

Demuestra un
buen manejo de
los temas

Tiene un excelente
manejo de los temas

Los alumnos
reaccionan al
apoyo didactico

No mostré interés
al videojuego

El videojuego ayudé
para ejemplificar el
tema, pero el
alumno se aburria
en las sesiones

El videojuego
ayudé para
comprender el
tema parcialmente

El videojuego ayudd
para comprender el
tema
adecuadamente

Los alumnos
comprendieron los
temas

No sabe distinguir
ni explicar ninguno
de los biomas

Explico la minoria de
los biomas

Explic6 la mayoria
de los temas
correctamente

Supo explicar cada
bioma
correctamente

A comparacion de la rubrica anterior, los resultados de este grupo fueron mejores,
esto se puede deber a que la interaccion tuvo un tiempo mayor, no obstante, se puede
observar como la intervencién ayudé a los alumnos para comprender el tema, de igual
forma, la motivacién y la participacion de este grupo se mantuvo a lo largo de toda la
actividad, con la rabrica podemos ver como hubo un gran aprovechamiento por parte de los

alumnos.

CUESTIONARIO DE SALIDA

Como ultimo instrumento, se emple6é un cuestionario de salida. Al igual que los otros
instrumentos cuantitativos, este fue revisado por tres expertos, modificado y estructurado,

resultando en un total de 10 preguntas (ANEXO 4).

A continuacion, se presentara la opinion de los alumnos con respecto a la actividad
relacionada con el videojuego. Ademas de comprender lo experimentado desde la
perspectiva de los profesores y la aplicacion, es crucial entender como lo vivieron de
manera personal los alumnos. Al igual que el cuestionario de entrada, se utilizaran matrices

para exponer los resultados, comenzando con el grupo “A”. Al concluir la presentacién de
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las tablas, se proporcionard una explicacion detallada uniendo los resultados de los dos

grupos.

Este cuestionario fue administrado al finalizar la actividad con el videojuego
Minecraft. Como se menciond previamente, el grupo “A” tuvo solamente 10 minutos para
llevar a cabo la actividad, mientras que el grupo “B” tuvo un limite de 20 minutos. Asimismo,
algunos alumnos estuvieron ausentes el dia de la actividad, por lo que su patrticipacién se
considerara como inasistencia. Para la realizacion de las matrices se tom6 en cuenta las

preguntas: 1,2,4,5,7y8.

MATRIZ OPINION DE ACTIVIDAD CON VIDEOJUEGO COMO METODO

DIDACTICO
40 “A”
- . . | Implementacién _Hay_més
No. | Agrado dela | Aprendizaje | Quedoé claro | Que no gustd . videojuegos
o . by de este método .
cues actividad con Minecraft el tema de la actividad gue ayudarian
en clases I
al aprendizaje
1 si Minerales si Fue poco si si
tiempo
2 INASISTENCIA
Distinguir el Fue poco
3 Si ecosistema Mas o menos 1€ P Si Si
L tiempo
Vegetacion
Distinguir el Fggnﬁ)ogo
4 Si ecosistema Mas o menos P Si Si
; Nos moriamos
Animales
a cada rato
Distinguir el No le entendi
ecosistema mucho
5 Si Minerales Si Si Si
) Fue poco
Vegetacion tiempo
Animales P
6 Si Dlst|r_19wr el Si Fu_e poco Si Si
ecosistema tiempo
7 INASISTENCIA
8 Si Vegetacion Si Fue poco Si Si
Animales tiempo
9 Si Dlst|r_19uw el Si Fu_e poco Si Si
ecosistema tiempo
*10 Si - Mas o menos Fue poco Si Si
tiempo
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Distinguir el .
. Una amiga a
ecosistema cada rato me
11 Si Minerales Si . Si Si
= quitaba la
Vegetacion
A Tablet
Animales
12 | Mas o menos | Los animales Si Fge poco Si Si
tiempo
Distinguir el Fue poco
13 Si ecosistema Si 1€ p Si Si
; tiempo
Animales
14 INASISTENCIA
A distinguir el
15 Si 3COS'SteTa Si Me gusto todo Si Si
egetacion
Animales
16 Si Minerales Si Fue poco S Si
tiempo
. Distinguir el No me dejaron . .
17 | Mas o menos ecosistema No ir a otra parte St St
18 si Animales Si Fue poco si Si
tiempo
. La vegetacion . Fue poco . .
19 Si Los animales Mas o menos tiempo Mas o menos Si
No le entendi
20 Si Vegetacion _ mucho Si Si
Los animales Fue poco
tiempo
Fue mucho
21 si Locfl;’;?: si tiempo Si No
P Me gusto todo
. . . Fue poco .
22 Si Los animales Si tiempo No Si
Distinguir el
23 | Mas o0 menos ecosistema Si FL.’e poco Si Si
> tiempo
Los animales
24 | Més o menos Distinguir el Si No jugué Si Si
ecosistema
25 Si Los animales Si qu poco Si Puede ser
tiempo
26 Si Los animales Si FL.'e poco Si No
tiempo
40 “B”
. Sobre que . | Implementacion _Hay_més
No. | Agradé de la . Quedo claro | Que no gustod . videojuegos
- aprendizaje 2% de este método .
C actividad . el tema de la actividad gque ayudarian
con Minecraft en clases o
al aprendizaje
1 INASISTENCIA
INASISTENCIA
3 Si Dlstlnguw el si Fge poco Si Si
ecosistema tiempo
Distinguir el Fue poco
4 Si ecosistema Si tiempo Si No
Minerales No nos dejaron
Vegetacion usar creativo
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5 Si Vegetacion Si Fue poco Si Si
tiempo
6 Si Los animales Si Fue poco Si Si
tiempo
7 Si Dlstlr]Qwr el Si Me gusto Si Si
ecosistema
8 Si La vegetacion Si Me gusta todo Si Puede ser
9 Minerales Si Fug mucho Si Si
tiempo
10 Si Animales Si Fue poco Si si
tiempo
11 Si DlsthgU|r el Si Fge poco Si Puede ser
ecosistema tiempo
12 Si Los animales Si Fug mucho Si Si
tiempo
Fue poco
13 Si La vegetacion Si tiempo Si Puede ser
No nos dejaron
usar creativo
. Distinguir el . . . .
14 Si ecosistemna Si Todo me gusté Mas o menos Si
15 si - si Fue poco si si
tiempo
16 Si La vegetacion | Mas o menos No entendi Mas o menos Si
mucho
17 Si Los animales | Mas o menos Fue poco Si No
tiempo
Fue poco
. . . tiempo P .
18 Si La vegetacion Si Me Moria Si Si
rapido
. Distinguir el . Fue poco .
19 Si ecosistemna Mas o menos tiempo Si Puede ser
Distinguir el
20 Si ecosistema Si Los zombis Si Si
Vegetacion
Distinguir el
21 Si ecosistema Si Todo me gusté Si Si
Los animales
A distinguir el
ecosistema Fue Doco
22 Si Minerales S 1ep Si S
= tiempo
Vegetacion
Animales

Con la ayuda de los instrumentos anteriores, se pudo evaluar la percepcion de los
alumnos al utilizar los videojuegos como método didactico. Se observé que a los alumnos
les gusté la actividad y aprendieron a distinguir las caracteristicas del ecosistema
presentado en cada grupo. La mayoria considera que podrian aprender otros temas

mediante el uso de videojuegos.
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4° A ¢Te agradaron las actividades que se En el Grupo A, al

desarrollaron? 83% le gusto la actividad,
mientras que el 17%
indic6 estar mas o menos
satisfecho, y el 0%
menciond que no le gustoé

mSi

S la actividad.

Mds o menos

4° B ¢Te agradaron las actividades que se
desarrollaron?

En el Grupo B, el 0%
100% menciond que les
gusto la actividad.
| Si
B No

Mas o menos

Sin embargo, se manifesto la insatisfaccion por el tiempo limitado para explorar el
ecosistema, segun las palabras de los alumnos pudieron aprender mas con mayor tiempo
de interaccion. También se sefiala el deseo de tener mas dispositivos, lo que impidié que
todos los nifios pudieran jugar al mismo tiempo. Se recalca que no todas las escuelas
cuentan con estos dispositivos. Ademas, se evidenci6 la dificultad de algunos alumnos para
trabajar en equipo, ya que se mencioné que algunos no pudieron jugar o que otros les
quitaban la tableta cuando era su turno.
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4° A {Qué aprendiste?

En el Grupo B, el
31% indico haber
aprendido a distinguir los
ecosistemas, el 12%
sobre minerales, el 26%
sobre la vegetacion, el
20% sobre los animales y
el 11% menciond otros

temas.

B distinguir ecosistemas

M sobre minerales

M sobre la vegetacion
sobre los animales

otro

En el Grupo A, el
31% afirmé haber
aprendido a distinguir los
ecosistemas, el 10%
sobre los minerales, el
18% sobre la vegetacion,
el 33% sobre los animales
y el 8% menciondé otros

temas.

4° B ¢Qué aprendiste?

W distinguir ecosistemas

M sobre minerales

M sobre la vegetacion
sobre los animales

otro

A pesar de estas limitantes, los alumnos demostraron un interés significativo en la

actividad. Ademas, la mayoria comprendio6 el tema con la ayuda de la explicacion brindada,

y que en todo momento se les fue acompafiando y guiando para lograr resultados

favorables, se not6 también un deseo por parte de los alumnos de elegir el modo de juego

gue les gustaria, como se menciond en capitulos anteriores, Minecraft ofrece varios modos

de uso y algunos preferian jugar en el modo creativo. Esta preferencia no fue considerada

en la realizacion de la actividad, ya que se utilizé la opcién de supervivencia.
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Sin duda, este tipo de actividades podrian mejorarse disponiendo de las
herramientas adecuadas y contando con mas tiempo. Lamentablemente, no fue factible
extender el tiempo de los maestros para llevar a cabo las actividades de una manera mas
completa, no obstante, se agradece que se haya brindado tiempo de sus clases para llevar
a cabo esta intervencion. A pesar de estas limitaciones, los resultados obtenidos a lo largo
de esta actividad son valiosos para la investigacion. La expresion de alegria por parte de
los alumnos durante el juego y su compromiso al finalizar la actividad sugieren que se puede
aprender utilizando este método didactico. Es simplemente cuestién de continuar buscando

la mejor manera de implementarlo en el aprendizaje de los alumnos.

Con ayuda de los instrumentos pude observar como se presentaron algunas de
las habilidades que se enmarcan en las categorias que presenté en el capitulo 1l. A
pesar de que esta investigacion no se centra en todas ellas, se pudieron observar
algunas, por ejemplo:

El aprendizaje significativo, los alumnos fueron capaces de relacionar lo que
se vio con el videojuego con sus conocimientos previos, esto se pudo ver cuando al final

los alumnos contestaron correctamente las preguntas que se les hizo.

La motivacién también fue un elemento que se not6é desde el momento que se
les coment6 a los nifios que actividad se iba a realizar. Esta anticipacion positiva impulsé

su participacion y su entusiasmo durante todo el desarrollo de la actividad.

Eltrabajo en equipo, a pesar de gue algunos alumnos se les tenia que recordar
que tenian que compartir la Tablet, otros alumnos jugaron juntos, involucrandose de
manera cooperativa, compartiendo el juego y promoviendo la cooperaciéon y la

comunicacion entre los participantes.

La observacién también fue un aspecto que se pudo desarrollar en los alumnos,
ya que estuvieron al pendiente de todas aquellas caracteristicas que eran parte del

ecosistema con el que se trabajo.

En resumen, la intervencion revel6 el interés de la mayoria de los alumnos por los
videojuegos, de igual forma, se mostré como la actividad motivo a los estudiantes desde el
momento en que se les explicd en qué consistiria y qué actividades se llevarian a cabo.
Esto también evidenci6 la ausencia de métodos didacticos de este tipo dentro de las aulas

de clase, lo que subraya la persistencia de enfoques convencionales en las clases.
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A pesar de ello, es relevante sefialar que algunos alumnos manifestaron haber
aprendido diversas cosas gracias a la integracion de los videojuegos en su vida diaria. Esta
percepcién sugiere que, si se emplean de manera adecuada, los videojuegos podrian

convertirse en herramientas efectivas para el proceso de aprendizaje.

Resulta evidente que los padres y docentes se encuentran desconectados en gran
medida de los contenidos que consumen sus hijos en el &mbito de los videojuegos, esto se
refleja en la diversidad de juegos a los que acceden los alumnos, muchos de los cuales
podrian no ser apropiados para su edad o nivel de madurez.

A pesar de las posibles carencias en la supervision de los padres, se observa como
los videojuegos han contribuido al desarrollo de habilidades cognitivas y sociales en los
estudiantes. Algunos informes sugieren que ciertos juegos pueden mejorar la resolucion de
problemas, la toma de decisiones y promover la colaboracion entre los jugadores, aspectos

que podrian influir positivamente en el aprendizaje y el desarrollo integral de los alumnos.

En dltima instancia, esta experiencia podria subrayar la necesidad de un mayor
involucramiento por parte de los psicologos educativos en colaboracion con los docentes
en la exploracion y aplicacion de métodos pedagdgicos innovadores, mayormente
orientados al ludismo, asi como de una mayor conciencia por parte de los padres sobre la
importancia de supervisar y comprender el contenido de los videojuegos que consumen sus
hijos, reconociendo asi su potencial tanto en el ambito educativo como en el desarrollo

personal de los estudiantes.
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CONCLUSIONES

Los juegos no solo son un pasatiempo o0 una actividad individual, sino que también pueden
ser usados para que los nifios puedan desarrollar habilidades cognitivas, de igual forma
permite que los nifios aprendan a resolver problemas, que desarrollen su imaginacion,
creatividad y descubrir su entorno de una manera divertida desarrollando a la vez algunas
habilidades socioemocionales y que de esta forma comprendan algunas de las reglas

sociales, ya sea con ayuda de adultos o de otros nifios que compartan su cultura.

Actualmente, es dificil que los nifios puedan salir a jugar a las calles debido a la
inseguridad que se vive en el pais, es mas dificil que los nifios estén solos sin supervision
de un adulto, y aun estando con supervision no se garantiza su seguridad total, por lo cual
una opcion es que los nifios y jévenes estén dentro de sus casas y de esta forma puedan
utilizar la tecnologia para entretenerse. Dados los avances que se tienen actualmente es
mas facil estar en contacto con amigos y familiares a través del internet, de la misma forma,
permite que el juego ahora sea virtual, es comdn gque nifios y jévenes se conecten con sus
amigos en plataformas para jugar videojuegos juntos, permitiendo que platiquen y que se
diviertan, esto quiere decir que en la actualidad los videojuegos forman parte de la cultura

de las nuevas generaciones modificando el entorno que las rodea.

Recordemos como los alumnos de estos tiempos son nativos digitales, es decir que,
ellos desde que nacieron han estado en contacto con la tecnologia, mientras que la mayoria
de los profesores, padres de familia y tutores son inmigrantes digitales, ellos se han tenido
que adaptar a la tecnologia a lo largo de los afios, lo que ocasiona que tengan cierta
resistencia a ella, ya que no saben muy bien los usos y alcances que esta puede tener en

la vida diaria.

Los videojuegos son aplicaciones que a lo largo de la historia y con ayuda de la
tecnologia se ha ido actualizando, es impresionante ver los videojuegos que se encuentran
en el mercado actualmente, por las mejoras gréficas, la mecéanica y la versatilidad, al igual
que el facil acceso que se tiene en la actualidad, gracias a esto, los videojuegos pueden
realizar mas funciones. Hoy en dia existen diferentes modos y tipos de juegos, al igual que
existen las clasificaciones, para que los nifios no estuvieran en contacto con contenido que

no estaba apto para su edad.
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Los videojuegos en cuando a la labor del psicologo educativo y cdmo pueden ayudar
en procesos cognitivos, socioemocionales, sociales y en el desarrollo de competencias y
habilidades, ya hemos hecho referencia a los procesos cerebrales que se llevan a cabo con
el uso de videojuegos, también en su aplicacién en los entornos educativos donde se hizo
referencia a la gamificacion, como herramienta de ludica en procesos de ensefianza-
aprendizaje lo que se ve en la intervencion. También es posible implementar habilidades
sociales a través del juego colaborativo y plantear los espacios virtuales como espacios
sociales. Desde pequefios, los seres humanos son seres sociales, las habilidades
socioemocionales son lo primero que se aprende, la escuela les permite interactuar con el

entorno que los rodea.

La cognicion es un proceso que utiliza varias funciones mentales como el
almacenamiento, la adquisicién, la manipulaciéon y el uso del conocimiento, abarcando
diferentes capacidades como la memoria, razonamiento, atencién, lenguaje, percepcion,
creatividad, resolucién de problemas y aprendizaje. A pesar de que la investigacion
cientifica continta explorando y analizando los impactos especificos de los videojuegos en
la cognicién infantil, se han observado tendencias y patrones interesantes. Se han
registrado mejoras en aspectos como la capacidad de atencion, la toma de decisiones, el
desarrollo de habilidades de resolucién de problemas y la mejora en la coordinacién ojo-
mano. A continuacién, presento un esquema con las diferentes habilidades que se

desarrollan a través de los videojuegos.
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Las habilidades que desarrollan los videojuegos en el &mbito escolar

Aprendizaje autbnomo
adaptativo y significativo

Habilidades cognitivas

Resolucién de

Aprendizaje problema
interactivo o Reflexiones
Aprendizaje e Toma de decisiones
significativo e Motivacion

Pensamiento critico

Habilidades sociales y

conductuales Habilidades locomotrices

e Adaptacion social e Coordinacion ojo-

e Integracion de las mano
tecnologias

e Trabajo en equipo

e Aprendizajes sociales

e Tolerancia a la
frustracion

e Reflejos

e Inteligencia espacial
e Imaginacion espacial
e Observacion

Elaboracion propia.

En el cuadro anterior se pueden ver las habilidades que se desarrollan con los
videojuegos, las cuales se pueden dar en la educacion. Como vimos en el capitulo I,
propongo cuatro categorias: aprendizaje adaptativo y significativo, habilidades cognitivas,
habilidades sociales y conductuales y habilidades locomotrices. Cada categoria concentra
y retne otras habilidades, las cuales considero que se pueden desarrollar de manera
simultdnea cuando se juega, siempre y cuando el videojuego esté bien orientado,
seleccionado y supervisado por un adulto para lograr un aprendizaje. Algunas de las
habilidades, de las cuatro categorias, se observé que, se desarrollaron a lo largo de la
intervencion como aprendizaje significativo y adaptativo, la reflexion, integracion de la
tecnologia, trabajo en equipo y observacion. Cabe mencionar que se puede observar una

mejoria significativa en el aprendizaje por videojuegos cuando es supervisado por un adulto.
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AuUn hay niflos que juegan videojuegos que ho son aptos para su edad o padres que
no saben qué es lo que sus hijos juegan, esto se pudo demostrar gracias al comentario que
realizé la maestra de 4° A al inicio de la intervencion, dénde mencion6 como padres de
familia estaban preocupados de gque sus hijos jugaran el videojuego Minecraft, el cual es un
videojuego apto para su edad, y que la mayoria de los alumnos mencionaron el hecho de
que ese videojuego era uno de sus favoritos, es decir que ya lo jugaban. Sin mencionar que
ese videojuego tiene que ser comprado para poder tener acceso a él, por lo cual, los padres
de familia pagaron por el juego y aun asi no estan al pendiente del tipo de videojuegos que
consumen sus hijos, de igual forma, se menciond que juegan videojuegos como Free Fire

o Fornite los cuales contienen un indice mas alto de violencia.

Con esto, podemos ver como los padres y docentes no estan al tanto de lo que
consumen sus hijos o en todo caso de las clasificaciones que tienen cada uno de los
videojuegos que normalmente usan, dejando con la duda qué mas consumen los nifios que

no esta de acuerdo con su edad, pero ese es otro tema.

Aun asi, es necesario recalcar que los videojuegos también tienen aspectos
negativos, como el hecho de que pueden generar adiccién si no se limita el uso de estos
dispositivos, como se menciond anteriormente, los nifios han estado en contacto con los
videojuegos desde pequefios. Por lo cual es necesario capacitar a los docentes, padres de
familia y tutores a manejar de manera adecuada los dispositivos electrénicos y del internet
para que asi ellos puedan ensefarles a los alumnos desde tempranas edades a manejar
los dispositivos donde se tiene acceso a los videojuegos y a las redes sociales, ya que es
un mundo de informacion bastante amplio y si los nifios no tienen una supervisién continua
pueden llegar a sitios peligrosos para ellos. El psicologo educativo puede realizar estas

capacitaciones del manejo adecuado de las tecnologias mediante la orientacién educativa.

Muchas personas tienen la creencia de que los videojuegos vuelven violentas a las
personas, en la mayoria de los casos, se asocia esta idea a los videojuegos de disparos o
aquellos con un alto indice de violencia o incluso a los asesinatos que se han dado en
paises como Estado Unidos como se dio en el caso de la escuela de Parkland, sin tener en
cuenta los posibles problemas personales y psicolégicos que los alumnos puedan llegar a
tener, es mas facil culpar a este tipo de aplicaciones que realmente buscar soluciones para

problemas de raiz.
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A pesar de esto, la mayoria de quienes usan este tipo de videojuegos no los
interpretan como si estuvieran realmente dafiando a una persona o animal; simplemente lo

ven como una forma de ganar el juego, no lo perciben como un acto violento.

El videojuego tiene aspectos positivos, por ejemplo, el hecho de que ayuda a que
los nifios sean mas independientes ya que aprenden a realizar diferentes funciones como
el tomar decisiones, algunos videojuegos pueden variar de acuerdo con la opcién que

tomes.

Hay situaciones que pueden ser favorables y a la vez de riesgo para los nifios, en el
caso de los videojuegos que son online que te conectas con personas que conoces o que
no conoces y te puedes comunicar con ellos a través de micréfonos que tiene el juego, el
nifilo puede tener interaccidon con adultos y revelar informaciéon que los vulnere, como se
menciond anteriormente se puede conocer a personas del mismo rango de edad, generar
amistades nuevas o incluso tener contacto con amistades las cuales es dificil de frecuentar

o simplemente pasar un rato agradable con amigos de la escuela, del trabajo y familiares.

El ser humano esté en constante desarrollo, pero en la primera infancia es cuando
hay un mayor desarrollo, el cerebro infantil es mas maleable y adaptable de acuerdo con
Zepeda 2008: “El cerebro es el principal 6rgano del sistema, ya que dé él depende
numerosas funciones, sus centros nerviosos rigen todas las actividades sensitivas y
motrices” (p.85). No es recomendable que nifios menores de 2 afos tengan exposicion a
las pantallas ya que este tipo de dispositivos absorben la atencion de los pequefos
haciendo que el cerebro no se desarrolle de la manera adecuada, (Cartanya et al., 2021)
ya que el menor necesita la mayor interaccion posible para poder ir desarrollando
habilidades motoras, sociales y de lenguaje, de igual forma esto puede afectar al suefio de
los menores dadas la cantidad de luces y cambios de colores de se puede presentar, por
lo cual es que instituciones de salud como la OMS recomienda que en los primeros afios
de vida no se esté en constante contacto con las pantallas como celulares, tabletas,

computadores, televisiones, etc.

La motivacién es un proceso personal, que impulsa a las personas a lograr sus
objetivos, como lo menciona Zepeda (2008) “la motivacidén presupone relacién entre el
individuo y su ambiente” (p.269) es decir que podemos motivar a los alumnos a que

aprendan de una manera autbnoma con ayuda de estos dispositivos.
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Esta investigacion puede ser (til para los padres de familia, tutores, docentes o
psicologos educativos, ya que permite tanto tener en cuenta cuales son los gustos de los
alumnos, poder crear estrategias de aprendizaje que puedan ser significativas y motivantes
para ellos y a la vez generar que lo alumnos puedan ser independientes en su aprendizaje,

fomentando la autonomia.

Desde hace varias décadas no hay cambios significativos en la forma de ensefar
en las escuelas de México. Esta investigacion muestra como la idea de que el aprendizaje
no estd limitado Unicamente a los métodos tradicionales de ensefianza, como los
videojuegos pueden brindar grandes oportunidades para explorar, experimentar y absorber
conocimientos de una manera ludica y divertida, rompiendo asi con la nocién convencional
de que el aprendizaje s6lo ocurre en un ambiente formal, serio y agresivamente

estructurado.

Una posible salida es la implementacion de los juegos educativos y la gamificacion,
la diferencia entre la gamificacion y los juegos educativos es que la gamificacion se refiere
a la aplicacion de elementos de juego en contextos no ludicos para mejorar la participacion
y motivacion, mientras que los juegos educativos son herramientas disefiadas
exclusivamente con propdsitos escolares, con objetivos de ensefianza o reforzamiento de

conocimientos y habilidades especificos.

En cuanto al proceso de la intervencion para esta investigacion, se puede decir que
fue uno de los trabajos méas complicados junto con el analisis de resultados, la elaboracién
de los instrumentos y revision de los resultados tuvo que ser detallada para asi levantar la
informacién. A pesar de que el tiempo que se tuvo para la aplicacién de la intervencion con
videojuegos fuera poco, considero que los resultados que se obtuvieron fueron bastantes
favorables, lamentablemente se cont6 con tan poco tiempo ya que no se le puede quitar
tantas horas de clases a los alumnos y a los profesores, a pesar de eso fue muy valioso el
tiempo que nos dieron para trabajar con los alumnos ya que se obtuvo informacion
necesaria. Y fue gratificante ver los resultados de todo el proyecto. Cabe mencionar que a
partir de la implementacion de esta intervencion a la investigadora se le ha solicitado
impartir un taller de aprendizaje con videojuegos en la primaria Gral Felipe Angeles el dia

30 de junio del 2023, el cual fue aplicado de manera satisfactoria.

En el cuestionario inicial, se pudo ver como la mayoria de los alumnos estan en
contacto con los videojuegos y les gusta pasar tiempo con ellos, de la misma forma

podemos ver cOmo estas aplicaciones ayudan a los alumnos a pasar tiempo con amigos,
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hermanos, sus padres o con diferentes familiares, de este modo se estd generando e

implementando habilidades sociales.

La motivacién aumenté considerablemente, desde el momento que se les dijo que
actividad se iba a realizar y que se iba a involucrar un videojuego. Cuando se les preguntaba
acerca de la actividad sabian contestar y muchas de sus respuestas eran con emocion en

la voz y en su conducta.

Se demostré que, si se puede aprender con ayuda de los videojuegos, si se hubiera
contado con mayor tiempo los resultados de esta intervencion serian aun mas favorables,
solo es cuestion que los docentes busquen formas que puedan implementarse tomando en
cuenta las caracteristicas de los alumnos, de esta manera las clases podrian ser mas
dinamicas y de interés para ellos. El juego se podria dejar como una tarea o una actividad
extra 0 como un premio, aun asi, se tiene que guiar a los alumnos para que se logre el
objetivo que se planted con la actividad, ya que si los dejamos que solo jueguen o que
jueguen solos es probable que no aprendan o que aprendan cosas inadecuadas, no
logrando el objetivo.

Actualmente, en Alemania, se realizé un estudio con el videojuego Super Mario
Odyssey “Los resultados mostraron que el porcentaje de participantes con altos niveles de
sintomas depresivos disminuyé mas en el grupo "Super Mario Odyssey". Su nimero casi
se redujo a la mitad. Las disminuciones en los otros dos grupos fueron menores e
insuficientes para excluir la posibilidad de que se debieran a variaciones aleatorias en las
respuestas en lugar de a efectos del tratamiento” (Hedrih, 2023). Con esto nos damos
cuenta como los videojuegos pueden ayudar a las personas no solo en la educacién y con
los temas que se expusieron a lo largo de este trabajo, también ayudan a la salud mental

de las personas, pero esto puede ser motivo de otra investigacion.

Es factible aprender a través de los videojuegos, estos juegos no solo representan
una actividad entretenida para los alumnos, sino que también demuestran que el
conocimiento puede adquirirse incluso a través de elementos inicialmente disefiados con el
anico proposito de entretener. Esta investigacion subraya que el aprendizaje a través de los
videojuegos ofrece una perspectiva innovadora y efectiva para enriquecer el proceso
educativo. Estos hallazgos resaltan los beneficios de considerar y aprovechar las
herramientas tecnoldgicas existentes como una alternativa valiosa y complementaria en el
desarrollo de habilidades y conocimientos en los alumnos dando paso a un mejor sistema

de educacion que evoluciona junto a las necesidades de su comunidad.
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ANEXO 1
CONSENTIMIENTO INFORMADO

Estado de México, a de del 20

SR. PADRE/SRA. MADRE DE FAMILIA

Soy Isabel Islas Chargoy, estudiante de octavo semestre de la carrera de Psicologia
Educativa de la Universidad Pedagogica Nacional: estoy desarrollando una investigacion
titulada “El impacto de los videojuegos como meétodo didactico en alumnos de primaria” para
optar por mi titulo profesional. El estudio esta dirigido a alumnos de 4° grado de nivel
primaria. Por tal motivo, solicito su autorizacién para que su hijo(a) pueda participar en la

investigacion arriba mencionada.

El estudio se llevara a cabo en las instalaciones de la escuela primaria Ramoén Lopez
Velarde, en horario de clases y con la autorizacion de las autoridades y profesores(as) de
la escuela arriba mencionada. El objetivo de la investigacién es determinar los beneficios y
posibles usos de los videojuegos como método didactico en el aprendizaje de alumnos de

primaria.

Los resultados de dicho estudio se manejaron confidencialmente y con fines estrictamente

académicos. En la investigacidn, se realizaran las siguientes actividades:

1. Se llevara a cabo la intervencion con el objetivo de que los participantes realicen
actividades con el videojuego Minecraft para determinar los beneficios y posibles
usos que estos medios pueden tener en la educacion en donde todos los datos
seran recolectados en una bitacora.

2. Se realizaran cuestionarios para reconocer la experiencia y opinion de los
alumnos con respecto a la intervencién

3. Re realizara una entrevista a los alumnos con el objetivo de conocer sus

experiencias con los videojuegos.

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL PADRE O TUTOR:

FIRMA DEL PADRE O TUTOR:
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CUESTIONARIO INICIAL

ANEXO 2

Nombre:

Edad: _

Instrucciones: el proposito de este cuestionario es conocer tu opinidon sobre los videojuegos y tus clases, por
favor lee las siguientes y subraya la opcién que consideres adecuada, si tienes alguna duda puedes preguntarles
a los asesores. No hay respuestas buenas o malas, contesta libremente, tampoco afectara a tus calificaciones.

1- ¢Cudl es tu opinién de los videojuegos?
a) Son divertidos
b) Son aburridos
c) Son entretenidos, pero me aburren rapido
d) Son entretenidos y puedo pasar mucho tiempo jugando
Otro:

2- ¢ Cuéantas horas aproximadamente al dia juegas con videojuegos?
a) 30 minutos

b) 1 hora
c) 2horas
d) 3omas
e) Otro:

3- ¢ Qué tipo de videojuegos son los que mas te gustan? (puedes marcar mas de una opcion)

a) Aventura

b) Accion

c) Destreza
d) Terror

e) Otro:

4- ¢ Cuales son los videojuegos que mas juegas? (puedes marcar mas de una opcion)
a) Minecraft

b) Doom

c) Fornite/ free fire
d) Roblox

e) Otro:

5- ¢Normalmente con quien juegas? (puedes marcar mas de una opcion)
a) Solo
b) Con amigos
c) Con hermanos(as)
d) Papaomaméa
e) Otro:

6- ¢Te gustaria que en tus clases hubiera actividades con videojuegos?
a) Si b) No c) A veces

7- ¢ Tu profesor(a) ha utilizado algun tipo de videojuegos en clase? (en caso de que la respuesta sea

“No” saltar a la pregunta 9)

a) Si b) No c) A veces

8- ¢ Qué tipo de videojuegos utilizas?
a) Estrategia
b) Aventura

c) Accion
d) Mundo abierto
e) Otro:

9- ¢Te gustan tus clases?

a) Si b) No ¢) Mas o meno
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10-

¢ Qué no te gusta de tus clases?

a) Son aburridas

b) No le entiendo a los temas

c) No me gustan las actividades que hacemos
d) No me gusta la escuela

e) Otro:

11-

¢ Qué es lo que te gusta de tus clases?

a) Sindivertidas

b) Me gustan los temas que vemos en clase
c) Me gustan las actividades que hacemos
d) Me gusta aprender cosas nuevas

e) Otro:

12-

¢ Te cuesta trabajo entender los temas que ven en clase? (en caso de que la respuesta sea “No” saltar

a la pregunta 15)
a) Si b) No c) A veces

13-

¢ Cudles son las materias que te cuesta trabajo entender? (puedes marcar mas de una opcién)
a) Mateméticas

b) Espafiol

c) Ciencias Naturales

d) Geografia

e) Otro:

14-

¢ Crees que se pueda aprender con los videojuegos?
a) Si b) No ¢) Puede ser

15-

¢ Piensas que jugar videojuegos podria hacerte mas creativo?
a) Si b) No c) Puede ser

16-

¢ Crees que el jugar videojuegos te ayudariaa ...?
a) Serindependiente

b) Memorizar cosas

c) Aprender datos nuevos

d) Resolver problemas

e) Otro:

17- ¢Consideras que has aprendido algo con ayuda de los videojuegos? (en caso de que la respuesta sea
“No” saltar a la pregunta 19)

a) Si b) No c) Puede ser

18- ¢ Con cudl videojuego fue?
a) Minecraft
b) Doom
c) Fornite
d) Roblox

e) Otro:

19-

¢ Como consideras que aprendes mejor? (puedes marcar mas de una opcion)
a) Cuando el maestro explica el tema

b) Cuando realizas una actividad

¢) Cuando lees informacion del tema

d) Cuando realizas trabajo en equipo

e) Otros:
20- ¢Qué actividades te gusta hacer en clase? (puedes marcar mas de una opcion)
a) Leer
b) Hacer actividades en el cuaderno o libro
c) Jugar
d) Verun video
e) Otro:
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RUBRICA

ANEXO 3

Criterios Mala Regular Buena Excelente
los alumnos Reconoce la
e No reconoce | Reconoce pocas . Reconoce todas las
distinguen las| . e mayoria de las o

. ninguna caracteristicas  del _ caracteristicas  del

caracteristicas de L . caracteristicas del | .

: caracteristica bioma . bioma
los biomas. bioma

Los alumnos se

Poco
entusiasmado y sin

Parcialmente
entusiasmado y con

Entusiasmado,
pero con poco

Entusiasmado y con

mostraron en  la interés con las | poco interés con las | interés con las mucho _interés - con

intervencion S poco - las actividades
actividades actividades actividades

los alumnos tienen Demuestra un

No conoce nada de

Tiene poco dominio

Tiene un excelente

un dominio  del los temas de los temas buen manejo de los manejo de los temas
tema temas
El videojuego ayud6 _— S
Los alumnos Lo . | para ejémglificgr el El . videojuego | El yldeOJuego lo
reaccionan al No mostr6 interés tema, pero el alumno ayudo para | ayudo para
apoyo didéctico al videojuego se aburria en las | COMPrender el | comprender el tema
tema parcialmente | adecuadamente

sesiones

Los alumnos
comprendieron los
temas

No sabe distinguir
ni explicar ninguno
de los biomas

Explico la minoria de
los biomas

Explico la mayoria
de los temas
correctamente

Supo explicar cada
bioma correctamente
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ANEXO 4

CUESTIONARIO DE SALIDA

Nombre: Edad:

Instrucciones: El propésito de este cuestionario es conocer tu opinién de las actividades que se
hicieron con el videojuego Minecraft, por favor lee las preguntas y subraya la respuesta que
consideres adecuada, recuerda que no hay preguntas buenas o malas, si tienes alguna duda puedes
preguntar alos asesores.

1- ¢Te agradaron las actividades que se desarrollaron?
a) Si b) No ¢) Mas o menos

2-  ¢Qué aprendiste?
a) A distinguir los ecosistemas
b) Sobre minerales
c) Sobre la vegetacion
d) Sobre los animales

e) Otro:
3- ¢ Te gusto jugar con el videojuego Minecraft?

a) Si b) No ¢) Mas o menos
4- ¢Te quedaron claros los temas que se vieron?

a) Si b) No ¢) Mas o menos

5- ¢ Qué no te gusto de la actividad? (puedes seleccionar mas de una opcion)
a) Fue aburrido
b) No le entendi mucho
c) Fue poco tiempo
d) Fue mucho tiempo
e) Otro:

6- ¢ Cudl otro ecosistema te hubiera gustado explorar? (puedes seleccionar mas de una opcion)
a) Los bosques
b) Los pantanos

c) Sabana
d) Desierto
e) Tundra

7- ¢ Te gustaria que se usaran los videojuegos en clase?
a) Si b) No ¢) Mas o menos

8- ¢Crees que hay mas videojuegos que se puedan usar para tu aprendizaje? (en caso de que tu
respuesta sea “No”, saltar a la pregunta 10)

a) Si b) No ¢) Puede ser
9- ¢ Cudles videojuegos te gustarian? (puedes seleccionar mas de una opcion)
a) Call of duty

b) Minecraft (en otra forma de juego)
c) Assassins creed
d) Plantas vs zombies

e) Otro:
10- ¢Te gustaria que tus profesores jugaran videojuegos contigo en clase?
a) Si b) No ¢) Mas o menos
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