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INTRODUCCION

La presente investigacion se adentra en el complejo y dindmico universo de los
videojuegos, con un enfoque particular en su creciente influencia en la educacion
media superior y el impacto general que ejercen sobre el Sistema Educativo
Nacional. Tradicionalmente percibidos como una actividad exclusiva de nifios y
jovenes, los videojuegos han experimentado una transformacion radical en las
dltimas tres décadas, impulsada por los avances tecnoldgicos y digitales que han

redefinido las practicas sociales y los patrones de uso del tiempo.

Para lograr una comprension profunda de este fendmeno, se ha realizado una
exhaustiva revision bibliografica, que incluye la literatura mas reciente disponible en
bibliotecas, medios electrénicos y revistas especializadas. Esta busqueda no solo
abarca los valiosos aportes de los videojuegos al desarrollo de diversas habilidades,
sino también las criticas fundamentadas que han enriquecido el debate y la
investigacion en este campo. Complementando esta revision teorica, se empled un
cuestionario como herramienta de recopilacién de datos, permitiendo explorar las

percepciones y experiencias de los estudiantes.

Con base en lo anterior, esta investigacion busca primordialmente conocer la
influencia de los videojuegos multijugador en la modalidad online en el desarrollo de
habilidades sociales —tales como la comunicacién, la participacion y el trabajo en
equipo— en estudiantes de educacion media superior. Asimismo, se propone
identificar la relacion entre la interaccion social en estos videojuegos multijugador
en linea y la socializacion de dichos estudiantes. Finalmente, un objetivo clave es
reconocer las estrategias de aprendizaje que los estudiantes de educacion media
superior desarrollan a través de su participacion en los videojuegos multijugador en

la modalidad online.



Preguntas de la investigacion:

1. ¢Cual es la influencia de los videojuegos multijugador en la modalidad online
en el desarrollo de habilidades sociales (comunicacion, participacion, trabajo
en equipo) en estudiantes de educacion media superior?

2. ¢Como se relaciona la interaccion social en videojuegos multijugador en la
modalidad online con la socializacion de los estudiantes de educacion media
superior?

3. ¢Cuales son las estrategias de aprendizaje que los estudiantes de educacion
media superior adquieren al participar en videojuegos multijugador en la
modalidad online?

4. ¢Qué ventajas educativas pueden derivarse del uso de los videojuegos?
¢ Qué tipos de dinamicas de comunicacién y cooperacién se pueden
identificar en la interaccion de los estudiantes dentro de los videojuegos

multijugador en la modalidad online?

Hipotesis de la investigacion:

El uso regular y guiado de videojuegos multijugador en la modalidad online,
especificamente aquellos que promueven la colaboracién y la comunicacién entre
jugadores a través de chats de voz, mensajes de texto, gestos dentro del juego y
trabajo en equipo coordinado, en estudiantes de educacion media superior, fomenta
el desarrollo de habilidades sociales como la comunicacion efectiva, la cooperacion,

el trabajo en equipo y la resolucién de problemas.

Este desarrollo se debe a que la interaccidon en los videojuegos multijugador en la
modalidad online, al igual que la interaccién "cara a cara", requiere que los
estudiantes se comuniquen, negocien, planifiquen, y colaboren para alcanzar
objetivos comunes dentro del entorno del juego, lo cual puede ser aprovechado con
fines pedagogicos para promover el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de

habilidades transversales.



Asimismo, la interaccion a través de pantallas e interfaces digitales, caracteristica
de estos videojuegos, facilita la socializacion en grupos donde los individuos
comparten gustos e intereses comunes, proporcionando un espacio para la creacion
de vinculos en torno a dichas afinidades, como en clanes, gremios o comunidades

dentro del juego.

Este impacto positivo se observara en un mayor desarrollo de estrategias de
aprendizaje, una mayor participacion e interaccion con otros jugadores, y un mejor
desempefio académico en actividades que requieran trabajo en equipo Yy
comunicacién efectiva, especialmente en aquellas que integren los videojuegos

como herramientas de aprendizaje.

Estructura de la investigacion:

Este trabajo se divide en cuatro capitulos. En el primer capitulo, se desarrolla el
contexto social de la globalizacion, desde diferentes autores. El impacto que tiene
en las sociedades modernas y en los sistemas educativos. Dando paso a el papel
que tiene el aprendizaje y la socializacion. Asi como la socializacion a través de los
videojuegos. Por otro lado, se cierra el capitulo, con los diferentes ejemplos de

videojuegos educativos.

El capitulo segundo se dedica a establecer un marco tedrico exhaustivo sobre los
videojuegos. Inicialmente, se presenta una definicion detallada, explorando sus
origenes y la evolucion de las diversas tecnologias que los sustentan. Un
componente central de este capitulo es el analisis del papel que los videojuegos
desempeiian en el @&mbito educativo, presentando diversas propuestas didacticas
que buscan integrar su potencial lidico en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Asimismo, se realiza una evaluacion critica de las propias ventajas y desventajas a
la utilizacion de videojuegos, examinando sus posibles aportes al desarrollo
cognitivo y social de los estudiantes. En contraposicion, se enfoca en el contexto
especifico de México, analizando el papel de los videojuegos a través de la
presentacion de cifras y datos que permiten construir un analisis social de su

impacto y penetracién en la sociedad mexicana. Este capitulo también aborda las

9



desigualdades existentes en el acceso y la participacion en el mundo de los
videojuegos, un aspecto crucial que permea cualquier accion social y que requiere
una consideracion cuidadosa para comprender la totalidad del fenbmeno en el

contexto nacional.

El tercer capitulo, educacion media superior y videojuegos delimita el campo de
estudio, y ofrece una vision en conjunto de este respecto a la educacion media

superior y los videojuegos.

El cuarto y ultimo capitulo, nos permite anclar el objeto de estudio: los estudiantes
entre 16 y 18 aflos que cursan el quinto y sexto semestre en El Colegio de
Bachilleres, en el plantel 15 “Contreras”, ubicado al sur de la Ciudad de México, a
los cuales se les aplico un cuestionario disefiado para esta investigacion, asi como

los hallazgos que fueron por demas interesantes.

La investigacion, cierra con las conclusiones generales, que implican las

motivaciones y los planteamientos que abren nuevas preguntas de investigacion.
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CAPITULO 1. VIDEOJUEGOS Y SOCIALIZACION: NUEVAS FORMAS DE
INTERACCION EN LA ERA DIGITAL

Este capitulo examina la globalizacion, un proceso multifacético que va mas alla de
lo econdémico, abarcando esferas politicas, tecnoldgicas, laborales y culturales.
Analizaremos cémo este fendémeno, impulsado por organizaciones financieras y
corporaciones multinacionales, genera tanto oportunidades extraordinarias como

desafios significativos, incluyendo la marginacion y el dafio ambiental.

Nos basaremos en diversas perspectivas para comprender sus dinamicas de poder
y sus implicaciones. El objetivo es ofrecer una vision integral de como la
globalizacion ha reconfigurado el mundo actual, destacando la necesidad de un
enfoque mas equitativo y justo.

1.1 La globalizacion, un proceso multifacético y sus implicaciones en el mundo
actual

En este primer apartado se desarrolla el contexto de la globalizacién, un fenémeno
omnipresente en la actualidad se extiende méas alla de la esfera econdmica,
abarcando el ambiente politico, tecnoldgico, econémico, laboral y cultural, si bien se
suele reducir a un proceso meramente econémico, su alcance es mucho mayor,
respondiendo a la creciente influencia de organizaciones financieras, politicas y
corporaciones multinacionales que ejercen un control significativo sobre las
instituciones y la sociedad. También es innegable la influencia de esto procesos;
esta realidad, también se generan tensiones y resistencias, especialmente por parte
de aquellos que buscan un sistema mas equitativo o un bien comun y se oponen a

la concentracion de la rigueza en manos de unos pocos.

Para comprender las dinamicas de poder en la globalizacién, es util recurrir a las
tres concepciones propuestas por Zapata (2005): "las que implican el control de
unos por otros, en las que la resistencia y el conflicto son centrales y donde se
asignan recompensas en caso de aceptar esas reglas; las que implican una relacion

de dependencia, como las que se generan en la relacion centro-periferia o en las
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relaciones de pareja o de paternidad; las que se basan en la desigualdad para tener
acceso 0 no a ciertos bienes escasos y que estan esencialmente vinculadas con
cuestiones economicas" (p. 48). Estas tres concepciones se entrelazan en el
complejo entramado de la globalizacion, generando un escenario donde la
integracion social, econémica y politica, la union del mercado mundial, el avance
tecnologico y la ampliacion del uso de maquinas en el trabajo configuran un nuevo

orden mundial y cotidiano.

Si bien la globalizacién ofrece oportunidades extraordinarias, como el acceso a
nuevos mercados, la difusién de informacion y la cooperacion internacional, también
plantea desafios significativos; asimismo la marginacion, la pobreza y el dafio
ambiental son algunas de las consecuencias negativas que afectan principalmente
a los grupos mas vulnerables como lo son: pueblos indigenas, mujeres de paises
en desarrollo, pobres de zonas rurales, habitantes de Africa y sus hijos. Como
senala Freire (2023), “Si no aprendemos a escuchar esas voces, en verdad no
aprendemos a hablar. Solo los que escuchan hablan. Los que no escuchan terminan
por gritar, vociferando el lenguaje para imponer sus ideas” (p. 53). Es crucial atender
a estas voces para comprender la realidad de la globalizacién y construir un futuro

equitativo y justo.

En este punto, la reflexion de Freire en Pedagogia del oprimido resulta
esclarecedora: la globalizacion corre el riesgo de convertirse en un proceso de
opresion cuando impone un modelo Unico de desarrollo que silencia a los pueblos
y niega sus saberes. Para Freire (2015), la liberacién no es un acto individual ni
impuesto desde arriba, sino un proceso colectivo donde los sujetos se transforman
en comunion. Asi, frente a un orden mundial que privilegia a corporaciones y
organismos internacionales, se vuelve imprescindible un dialogo auténtico con los
oprimidos, pues solo desde la concientizacion y la participacidén activa es posible

construir una globalizacion mas justa y humana.

En este contexto, diversas instituciones y autores han reflexionado sobre el
fendbmeno de la globalizacion y sus implicaciones; como por ejemplo El Grupo del

Banco Mundial (BM), aboga por una globalizacion integradora y sostenible que
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contribuya a superar la pobreza, aumentar el crecimiento y proteger el medio
ambiente, por lo que la educacion juega un papel fundamental en esta vision, ya
gue proporciona a las personas las herramientas necesarias para participar en la
sociedad y la economia. Sin embargo, Zapata (2005) advierte: “Las relaciones
personales voluntarias tienden a realizarse entre individuos pertenecientes a las
mismas clases sociales. Esto se explica por la dificultad que poseen los individuos
para establecer interacciones con aquellos que pertenecen a otras clases, tanto
hacia abajo como hacia arriba, por lo cual puede postularse que mientras mayor sea
la distancia entre clases, menor sera la frecuencia de las relaciones personales

entre miembros de esas clases” (p. 47).

El Fondo Monetario Internacional (FMI) tiene como objetivo mitigar los efectos
perjudiciales de la globalizacion en la economia mundial. Para lograrlo, trabaja para
estabilizar el sistema financiero internacional y ayuda a las naciones a capitalizar

las oportunidades de inversion.

Desde la perspectiva del socidlogo Giddens (2000), la globalizacion es un proceso
complejo definido por las interrelaciones, dependencias e interdependencias entre
diversas unidades geograficas, politicas, econémicas y culturales. Para él, este
fenbmeno no marca el comienzo de una nueva era, Sino que es una extension del
proceso de modernizacion que comenz6 en el siglo XVIII. Giddens y Sutton (2009)
también sefalan que “la globalizacion, ha tenido un profundo impacto en las
ciudades, ya que las ha hecho mas interdependientes y ha fomentado la

proliferacion de vinculos horizontales entre urbes situadas en diferentes paises”.

Asimismo, Sassen (2007), por otro lado, plantea una vision dual de la globalizacién.
Por un lado, la formacién de instituciones y procesos globales como la Organizacion
Mundial del Comercio (OMC) o el Fondo Monetario Internacional. Por otro lado,
procesos territoriales e institucionales que involucran redes y organizaciones
internacionales, como las redes de activistas. Sassen (2007) introduce el concepto
de "ciudad global", que se define como "una plataforma econémica y regulatoria que
contiene todas las capacidades y recursos para gestionar las operaciones globales

remotas de empresas y mercados” (Sassen, 2007, pag. 23).
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La globalizacion es un proceso innegablemente impulsado por el avance
tecnologico, en especial por las telecomunicaciones e internet. En este contexto,
Castells (1998) analiza lo que él llama la tercera revolucion tecnolégica, donde la
informacion se transmite en tiempo real a cualquier rincon del planeta. Este avance

ha permitido que el sistema financiero funcione como una Unica entidad global.

Para Castells, este nuevo sistema de redes globales es tanto inclusivo como
excluyente, ya que conecta a individuos, grupos Y territorios, al mismo tiempo que
margina a otros. Para él, es crucial distinguir entre la globalizacién y otros
fendmenos: “Globalizacién no es sindénima de internacionalizacion. En estricto
sentido, es el proceso resultante de la capacidad de ciertas actividades de funcionar

como unidad en tiempo real a escala planetaria” (Castells, s.f.).

En definitiva, la globalizacibn es un proceso multifacético con profundas
implicaciones en el mundo actual, en el cual, nos encontramos ante un escenario
complejo donde las oportunidades y los desafios coexiste, por lo que es crucial
promover una globalizacion mas equitativa y justa, la cual permita beneficios para
todos, que beneficie a todos, donde la cooperacion internacional, la participacion
ciudadana y la escucha de las voces marginadas sean pilares fundamentales para

construir un futuro sostenible.

Por lo que la globalizacién, lejos de ser un fenbmeno meramente econémico, se
presenta como un proceso multidimensional que permea todos los ambitos de la
vida social; para comprender su complejidad, la sociologia ofrece herramientas
conceptuales y metodolbgicas que permiten analizar sus causas, caracteristicas e
implicaciones; como afirma Anthony Giddens (1999), la sociologia es "el estudio de
la vida social humana, sus grupos y la sociedad. Es una empresa fascinante y
atractiva cuyo objetivo es tratar nuestras propias acciones como seres sociales". En
este sentido, la sociologia se posiciona como una disciplina clave para desentrafar
las dinamicas de la globalizacion, desde las interacciones cotidianas hasta los

procesos sociales globales.

Sassen (2007) aporta una mirada critica al concepto de globalizacion,

argumentando que no se trata solo de una creciente interdependencia mundial, sino
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de "las préacticas y las modalidades organizativas mediante las cuales operan estas
entidades explicitamente globales". Sassen enfatiza la emergencia de "formaciones
globales nuevas y concretas” que, si bien se manifiestan en el ambito nacional,
trascienden las fronteras y configuran un nuevo orden global; su analisis se centra
en las ciudades globales como nodos centrales de la economia globalizada, donde
se concentran las sedes de las empresas multinacionales, los mercados financieros

y los centros de produccion cultural.

Por otro lado, Bermidez (2020) ofrece una perspectiva sociologica sobre la
sociedad global, definiéndola como un "concepto que define a los grupos sociales
como individualidades, en oposicién a las generalizaciones que suponen que la
humanidad se divide en grupos con mayor o menor grado de desarrollo y cuyo
objetivo debe ser la transicidén hacia una sociedad industrial"; esta vision desafia las
teorias tradicionales del desarrollo que establecen una jerarquia entre las
sociedades, y resalta la diversidad y la singularidad de cada grupo social en el

contexto de la globalizacion.

Giddens (1999) amplia el alcance de la sociologia al afirmar que "el alcance de la
sociologia es extremadamente amplio, desde analizar breves encuentros entre
personas en la calle hasta investigar procesos sociales globales (como el
surgimiento del fundamentalismo islamico)"; en el contexto de la globalizacion, la
sociologia permite analizar fendbmenos como las migraciones internacionales, la
hibridacién cultural, los movimientos sociales transnacionales y el impacto de las

nuevas tecnologias en las relaciones sociales.

En este sentido la sociologia proporciona un marco analitico fundamental para
comprender la globalizacion como un proceso complejo que transforma las
estructuras sociales, las relaciones de poder y las identidades culturales. Las
perspectivas de Sassen, Bermudez y Giddens enriquecen el debate sobre la
globalizacion, destacando la importancia de analizar las nuevas formaciones
globales, la individualidad de los grupos sociales y el amplio alcance de la sociologia
para comprender este fendmeno en toda su complejidad. La globalizacion, vista a

través de la lente socioldgica, se revela como un proceso dinamico que plantea
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desafios y oportunidades para las sociedades contempordneas, demandando una

reflexion critica y una accién responsable para construir un futuro equitativo y justo.

La globalizacion, con su imparable avance e interconexion a nivel mundial, ha
reconfigurado el escenario donde se desarrolla la socializacion humana, derivado a
que no se trata Unicamente de un proceso de internalizacién de normas y valores
dentro de un entorno local, sino de una construccion dinamica de la identidad en un
contexto marcado por la diversidad y el pluralismo. Las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC), como Internet y las redes sociales, han
derribado las barreras geograficas, permitiendo la interaccion entre individuos de
diferentes culturas, asi como la creacion de comunidades virtuales en torno a
intereses comunes. Los videojuegos mediante la modalidad online, por ejemplo, se
han convertido en verdaderos espacios de socializacibn donde los jovenes
construyen relaciones, desarrollan habilidades de cooperacion y negocian normas

de convivencia, entre otras.

Sin embargo, esta nueva realidad plantea desafios para la construccion de la
identidad. Francois Dubet, en su obra "Sociologia de la experiencia”, nos ofrece una
perspectiva critica sobre la socializacion en la modernidad. "La socializacién no es
un proceso de moldeamiento, sino de construccién de la identidad a través de la
experiencia social" (Dubet, 1994). En un mundo globalizado, donde las instituciones
tradicionales como la familia y la escuela pierden influencia, los individuos se
enfrentan a una multiplicidad de referentes y experiencias. La exposicién a la
diversidad cultural, la transformacion de las formas de interaccion —donde la
comunicacion virtual cobra cada vez mayor relevancia— y la emergencia de una
"cultura global" exigen a los individuos una mayor reflexividad y agencia en la
construccion de su identidad. Ya no se trata simplemente de adaptarse a un
conjunto preestablecido de normas, sino de navegar en un mar de posibilidades y

construir un sentido de si mismo coherente en medio de la complejidad.

En este sentido, la socializacion en la era global se convierte en un desafio para la
construccion de la identidad. Los individuos deben desarrollar la capacidad de

comprender y gestionar las diferencias culturales, construir relaciones significativas
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en entornos virtuales y negociar su identidad en un contexto de creciente pluralismo.
Comprender este proceso es crucial para promover una socializacion positiva que
favorezca el desarrollo de individuos capaces de afrontar los desafios y aprovechar

las oportunidades de un mundo cada vez mas interconectado y complejo.

1.2 Tecnologias de la Informacién

Las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon (NTIC) pueden
ampliar las posibilidades de comunicacién, generando nuevas culturas y
promoviendo el desarrollo de nuevas habilidades y formas arquitectdnicas. En
cuanto al conocimiento, cabe sefalar también que las NTIC han cambiado en los
procesos cognitivos humanos, en las organizaciones y en practica social, ademas
de crear un nuevo entorno de comunicacion, no limitado por medios fisicos, donde
la informacién se encuentra en espacio no real (plataforma virtual), de tal forma que

la informacién sea instantanea y global.

Las NTIC son entendidas como un "conjunto convergente de tecnologias de la
microelectronica, la informatica (maquinas y software), las telecomunicaciones y la

optoelectronica" (Castells, 1998).

Actualmente, las NTIC nos brindan una nueva forma de interaccion social en esta
época, Castells considera que, bajo la influencia de la globalizacion, los individuos
son los que promueven su propio crecimiento y desarrollo personal, y se adaptan

selectivamente a este proceso de acuerdo con sus propios intereses.

Cabe destacar que las NTIC estan revolucionando el proceso de ensefianza clasico,
brindando nuevas herramientas y posibilidades para estudiantes, docentes y

centros educativos.

El aprendizaje y la socializacion son dos procesos fundamentales e
interdependientes que moldean la identidad, los valores y las habilidades sociales
de cada individuo; es por lo anterior que, el aprendizaje, entendido como "el proceso

de adquisicion de conocimientos, habilidades, valores y actitudes a través del
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aprendizaje, la enseflanza o la experiencia", se presenta como un proceso
multifacético que puede ser abordado desde diversas perspectivas tedricas
(Gallardo, 2017); Por otro lado, la socializacion, definida por Giddens (1999) como
"el proceso por el cual la criatura indefensa se va convirtiendo gradualmente en una
persona consciente de si misma, con conocimientos y diestra en las
manifestaciones de la cultura en la que ha nacido", es el mecanismo a través del
cual el individuo se integra en la sociedad y internaliza sus normas y valores, ambos
procesos, aunque distintos, se complementan y se retroalimentan mutuamente a lo

largo de la vida del individuo.

El aprendizaje social, basado en la observacion e imitacién del entorno social, juega
un papel crucial en la adquisicion de comportamientos y habilidades sociales; este
tipo de aprendizaje, que se da principalmente en la infancia, resalta la importancia
de la interaccion con otros individuos para el desarrollo personal. En la
adolescencia, la socializacion se intensifica y complejiza, por lo que los jovenes ya
no solo imitan, sino que construyen y negocian activamente normas sociales,
cuestionan las expectativas y roles de género tradicionales, asimismo, las formas
de comunicacién. Interactian con pares, figuras de autoridad y medios de
comunicacioén, redefiniendo valores; La reflexividad y la agencia son cruciales en
esta etapa, donde los jovenes interpretan y adaptan las normas sociales a sus
propias experiencias, construyendo su identidad y su lugar en el mundo; asimismo,
el aprendizaje cooperativo, que implica la colaboracién entre individuos con roles y
tareas especificas, fomenta el trabajo en equipo y la reflexibn sobre el éxito
compartido. Este tipo de aprendizaje, muy presente en el ambito educativo, permite
a los estudiantes desarrollar habilidades de comunicacién, negociacion y resolucién
de conflictos, al tiempo que aprenden a valorar la importancia de la colaboracion

para alcanzar metas comunes.

El aprendizaje activo, caracterizado por la experimentacion y la busqueda de nuevas
experiencias, también juega un papel importante en el desarrollo del individuo. Este
tipo de aprendizaje, que implica un "impulso por experimentar y entrar en contacto

de manera directa con experiencias nuevas sin que haya la necesidad de analizarlas
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demasiado, sin resistencia al cambio, ni miedo por nuevos retos”, fomenta la
curiosidad, la creatividad y la autonomia. Por ultimo, el aprendizaje visual, que utiliza
imagenes y otros elementos visuales para transmitir informacion, facilita la
comprension y la retencion de conocimientos, especialmente en individuos con

estilos de aprendizaje visuales.

La socializacion, por su parte, se inicia en la infancia con la socializacion primaria,
que ocurre principalmente en el entorno familiar y se extiende a instituciones
educativas como la escuela. En esta etapa, el individuo internaliza las normas
bésicas de la sociedad, como el lenguaje, los valores morales y las costumbres, y

desarrolla su identidad a través de la interaccion con sus padres y otros familiares.

La socializacion es un proceso fundamental en el desarrollo humano, mediante el
cual los individuos aprenden e internalizan las normas, valores y comportamientos
de su sociedad. Este proceso se divide en dos etapas principales: la socializacion
primaria y la socializacion secundaria. La primera tiene lugar en el seno familiar y
durante la infancia, sentando las bases para la interaccion social. La segunda, por
su parte, se extiende a lo largo de la vida, adaptando al individuo a nuevos roles y

contextos sociales, como el &mbito laboral.

"Es la socializacion que se da en los hogares individuales hasta llegar a
determinadas instituciones educativas como la escuela, tener una primera relacién
con otra persona que no encaja en el ambiente del hogar", podriamos decir, una
primera socializacién. Posteriormente, la socializacién secundaria introduce al
individuo en nuevos ambitos sociales, como el mundo laboral, y le permite adquirir
roles y conocimientos especificos. "La socializacion secundaria es la adquisicion de
un conocimiento especifico del rol que esta directa o indirectamente enraizado en
la division del trabajo" (socializacion secundaria). En esta etapa, el individuo
aprende a adaptarse a las normas y expectativas de diferentes grupos sociales y a

desempeiniar roles especificos en la sociedad.

La socializacion educativa, un concepto clave en la sociologia de la educacion,
destaca el papel de la escuela como agente de socializacion. Durkheim (1976),

afirmaba que "se deduce que la educacion consiste en una socializacion metédica
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de la generacién joven", destacando la importancia de la educacion no solo como
la transmisién de conocimientos, sino también como un mecanismo esencial para
la socializacion y la integracion de los individuos en la sociedad. De acuerdo con
Durkheim (1990), "el objetivo de la educacion es formar el ser social en cada uno
de los individuos”, lo que implica que la escuela juega un papel crucial en la

transmision de valores, normas sociales y roles especificos.

Erazo (s. f.) complementa esta perspectiva al sefalar que "la socializacién escolar,
como hecho sociolégico y como categoria analitica, tiene sus inicios durante las
primeras décadas del siglo XX, cuando Emilio Durkheim, precursor de la sociologia
de la educacion, definié a la educacién como espacio de socializacion del nifio". En
esta vision, la escuela no solo se encarga de impartir contenidos académicos, sino
que también contribuye a la formacion del individuo como ser social, transmitiendo
las normas que regulan la convivencia en la sociedad. La ensefianza, segun
Durkheim (1976), no solo debe ser un proceso intelectual, sino también un proceso
moral, ya que el propésito de la educacion es "desarrollar en los jovenes el sentido
de la moralidad, de la solidaridad y de la responsabilidad dentro de la sociedad"
(Durkheim, 1976, p. 28).

Durkheim le otorgaba un papel central a la educacion formal (la escuela) en el
proceso de socializacion, especialmente en las sociedades modernas. La escuela
es vista como una "sociedad en miniatura” donde los nifios aprenden las normas,
valores y habilidades necesarias para funcionar en la sociedad mas amplia. La
educacién, para Durkheim, es el medio por el cual la sociedad "fabrica" a sus
miembros a su imagen. Como él mismo afirmd: "La educacién es la accion ejercida
por las generaciones adultas sobre aquellas que no han alcanzado todavia el grado
de madurez necesario para la vida social. Tiene por objeto suscitar y desarrollar en
el nifio un cierto namero de estados fisicos, intelectuales y morales que exigen de
él la sociedad politica en su conjunto y el medio especial al que esta particularmente
destinado.” (Durkheim, 1922, p. 51)

Asimismo, la socializacion, para Durkheim, es fundamental para inculcar la

moralidad en el individuo. La moralidad no es innata, sino que se adquiere a través
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de la vida en sociedad y consiste en la adhesion a un conjunto de reglas y valores
compartidos. Esta moralidad es la base de la solidaridad social, que mantiene unida
a la sociedad. En su obra, Durkheim sostiene que "El hombre es un ser moral solo
porque vive en sociedad. Que desaparezca toda vida social y la moralidad
desaparecerd con ella" (Durkheim, 1893, p. 311). Asimismo, estas creencias y
sentimientos comunes forman la conciencia colectiva: "La totalidad de las creencias
y de los sentimientos comunes a los miembros de una misma sociedad forman un
sistema determinado que tiene su vida propia; se le puede llamar la conciencia

colectiva o comun" (Durkheim, 1893, p. 79).

El aprendizaje y la socializacion son dos procesos interdependientes que
contribuyen de manera significativa a la formacion integral del individuo. A través
del aprendizaje, las personas adquieren conocimientos y habilidades que les
permiten desenvolverse en el mundo, mientras que la socializacion les proporciona
las herramientas necesarias para integrarse en la sociedad y participar activamente

en ella.

La interaccion entre ambos procesos es fundamental para el desarrollo de una
identidad sélida, valores éticos y habilidades sociales que permitan a los individuos
construir "sociedades justas y equitativas, sociedades intelectualmente fortalecidas
a través de saberes conceptuales, psicomotores y socioafectivos” (Gallardo, 2017).
El aprendizaje y la socializacién, como dos caras de la misma moneda, son pilares
fundamentales en el desarrollo humano y en la construccion de una sociedad mas

justa y equitativa.

La sociedad moderna se caracteriza por una creciente individualizacion, donde los
individuos tienen mayor libertad para construir su propia identidad y definir su propio
camino. Este fenémeno, acelerado por la era digital, plantea nuevas interrogantes

sobre la forma en que las personas se socializan y se relacionan con los demas.

En este contexto, la construccion de la identidad se vuelve un proceso mas complejo
y dindmico, donde las experiencias personales y las elecciones individuales
adquieren mayor relevancia. Dubet y Martuccelli (2000) profundizan en esta idea,

sefialando que "los individuos ya no se definen solamente por su pertenencia a
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clases sociales, sino también por su trayectoria individual, sus experiencias y sus
elecciones" (p. 37). La experiencia personal adquiere mayor relevancia en la
construccion de la identidad, y los individuos se definen por las experiencias que
han vivido, las elecciones que han tomado y los valores que han desarrollado a lo

largo de su vida.

Segun Castells, la era digital ha intensificado este proceso de individualizacion,
ofreciendo nuevas herramientas y espacios para la construccion de la identidad. Las
redes sociales, por ejemplo, permiten a los individuos crear perfiles digitales,
compartir sus experiencias y conectarse con otras personas con base a intereses

comunes.

Los videojuegos en la modalidad online ofrecen mundos virtuales donde los
jugadores pueden experimentar con diferentes roles e identidades. Estas
plataformas digitales amplian las posibilidades de expresion y conexion, pero
también presentan nuevos desafios. La pluralidad de roles y la fragmentacion de las
experiencias en el mundo digital pueden dificultar la construccion de una identidad
coherente y estable. Ademas, la busqueda de reconocimiento y aceptacion en las
redes sociales puede llevar a la comparacion social y a la presion por mostrar una

imagen idealizada de si mismo.

En consecuencia, la individualizacién en la era digital exige un uso responsable y
critico de las tecnologias. Es fundamental que los individuos desarrollen la
capacidad de reflexionar sobre sus experiencias en relacién con actividades online,
de gestionar su identidad digital y de construir relaciones auténticas en un entorno
cada vez mas complejo y diverso. Solo asi podran aprovechar las oportunidades
gue ofrece la era digital para la construccion de una identidad auténtica y un sentido

de pertenencia en el mundo.
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1.3 La socializacion a través de los videojuegos

La comunicacion virtual diversifica las formas de relacionarse e impulsa el desarrollo
de nuevas habilidades comunicativas. Este entorno virtual fomenta habilidades
como la comunicacion, la cooperacion, el trabajo en equipo, la adaptabilidad y la
empatia. A través de la interaccion con otros jugadores, se aprenden nuevas formas
de comunicarse, colaborar y resolver conflictos. Los videojuegos también fomentan
la resolucion de problemas, el pensamiento estratégico, la toma de decisiones, el
liderazgo, la negociacion y la alfabetizacion digital, entre otras.

La comunicacion virtual influye significativamente en la socializacion, especialmente
en las nuevas generaciones que construyen su identidad también en el mundo
virtual como nativos digitales. En la actualidad, los medios de comunicacion de
masas, como la television, la radio, el cine e internet, en especial los videojuegos,
han adquirido un papel relevante en el proceso de socializacion, debido a su
accesibilidad y a la creciente influencia que ejercen en la vida cotidiana de las
personas y los cambios tecnoldgicos a nivel global. Los videojuegos multijugador en
la modalidad online se han convertido en una nueva atmaosfera para la interaccion

social, representando una evolucién de las formas tradicionales de socializacion.

La socializacion es un proceso continuo que comienza desde el nacimiento, en el
entorno familiar; sin embargo, en la era digital, la socializacién se extiende mas alla
de la familia y el entorno inmediato, abarcando también el mundo virtual. La
interaccion social, tanto en el mundo real como en el virtual; es fundamental para
que desde la nifiez desarrolle su personalidad y una auto percepcion de si mismo.
Suria (2010), describe la socializacibn como un proceso bidireccional: "La
socializacion es un proceso del individuo y un proceso de la sociedad. Uno es el

interés de la sociedad y otro el del individuo".

Los videojuegos multijugador en modalidad online se han convertido en un
instrumento de interaccion social que complementa las formas tradicionales de
socializacion. Al igual que en las interacciones cara a cara, los jugadores colaboran,

construyen relaciones, aprenden a negociar, comunicarse Yy trabajar en equipo; los
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videojuegos en la modalidad online se han convertido en espacios donde los
jugadores pueden colaborar, competir y construir relaciones sociales. Si bien estos
entornos virtuales ofrecen la posibilidad de conectar con otros jugadores,
experimentar mundos digitales y participar en comunidades online, la interaccion
virtual puede suplir gran parte de las funciones que antes cumplia la interaccion cara
a cara, es decir, presencial. Los videojuegos han transformado el panorama de la
socializacion, ofreciendo nuevas posibilidades para la interaccion social y el

desarrollo de habilidades.

Segun el Diccionario del espafiol de México (DEM), define el videojuego como:
“‘juego electronico en el que los jugadores controlan imagenes en una pantalla.
Dispositivo que ejecuta dicho juego” (Diccionario del esparnol de México, 2024, p.
1990).

Aunque por otro lado en la pagina de (EcuRed, s.f), se menciona que los
videojuegos, son un tipo de software que se utiliza generalmente para el
entretenimiento, la cual se basa en la interaccion entre una o mas personas y el
dispositivo electronico que lo ejecuta, donde estos dispositivos electronicos pueden
ser computadoras, maquinas recreativas, consolas de juegos, teléfonos moviles,
denominados plataformas; Aunque la palabra "video" generalmente en la palabra
videojuego en si, se refiere a la visualizacion de gréficos pasteurizados, por tanto
entendemos que todos estos juegos digitales interactivos, a través de videojuegos,

independientemente de su soporte.

Los videojuegos, pueden ser una forma de entretenimiento, pero también de
socializacion digital, como es una aplicacion interactiva orientada al entretenimiento
gue permite una experiencia simulada en la pantalla de un televisor, computadora

u otro dispositivo electrénico a través de ciertos controles.
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1.4 Videojuegos en linea

En el tema de los videojuegos en la modalidad online, existe socializacion debido a
qgue los usuarios que usan este tipo de juegos tienden a interactuar con distintas
personas dentro de dichos juegos, esta comunicacion o interaccion es utilizada
mayormente para ganar el juego creando estrategias y mas adelante puede
convertirse en amistades. “Los juegos en linea describen cualquier videojuego que
ofrezca interacciones en linea con otros jugadores” (Juegos en linea: conceptos

bésicos | Una guia para padres - Asuntos de Internet, 2022).

Los juegos en linea describen cualquier videojuego que proporcione interaccion en
linea con otros jugadores. En el pasado, los descriptores de contenido en linea de
PEGI! clasificaban los videojuegos para indicar si estaban disponibles online, sin
embargo, dado que la mayoria de los juegos ahora brindan interaccion online, esta

distincién ya no se usa.

1.4.1 Videojuegos educativos

Como su nombre indica, los juegos educativos estan hechos para medios o
dispositivos digitales (computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes) con un doble
propésito: entretener y educar a los usuarios, por este motivo, los consumidores de
videojuegos educativos virtuales suelen ser los mas jévenes, y pueden disfrutarlos
en el aula, en casa o en cualquier lugar donde dispongan de conexién a Internet;
por lo que estos tipos de videojuegos no solo sirven para entretener a los individuos
sino también para ensefarles de una forma mas didactica y actualizada cualquier

tema académico.

Los juegos educativos son actividades desarrolladas para que los nifios adquieran
y fortalezcan el aprendizaje en cualquier campo, ensefiando la actitud correcta hacia

el aprendizaje y las habilidades necesarias para aprender.

1 Pan European Game Information.
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Dentro de la educacion, se utilizan para interrumpir los esquemas de ensefianza
tradicionales y mitigar los efectos adversos de la falta de interés en los estudiantes,
como el ausentismo escolar; en el caso de los nifios, se utilizan para desarrollar y
mejorar habilidades como la comprension lectora, la orientacion espaciotemporal,

la coordinacion motora, la representacion emocional y la resolucion de problemas.

Aunque los juegos educativos se suelen utilizar en el aula como método de
aprendizaje para atraer la atencion de los nifios y sacarlos de la rutina, también se

pueden utilizar en casa.

1.4.2 Ejemplos de videojuegos educativos

En los Ultimos afios, México ha sido testigo de un auge de los videojuegos
educativos, sin embargo, la mayoria de estos juegos estan dirigidos a un publico
mAas joven, que suele tener entre 5y 10 afios; Pese a ello, hay algunos juegos que
pretenden cambiar este panorama limitado. Un juego mexicano notable es “Kerbal
Space Program”, un simulador espacial que se lanz6 en 2011, en este juego, los
jugadores tienen la tarea de pilotear prototipos de naves espaciales para evitar que
exploten. En 2013, la NASA reconocio y elogié este juego, destacando su mayor
fortaleza. Lo destacable del Programa Espacial Kerbal es que inicialmente no
pretendia ser educativo. Sin embargo, su mecanicay el reconocimiento de la NASA
han captado con éxito la atencién de un publico mas amplio, provocando un mayor

interés por la ciencia y el espacio exterior.

Hyperbeard ha desarrollado un juego mexicano llamado hoy “Wordz”, que se centra
en el idioma espafiol y la escritura adecuada, este juego ya esta disponible para
dispositivos méviles como tablets y celulares, uno de los mejores aspectos de este
juego es su inclusividad, ya que no se limita a un grupo de edad especifico.
Proporcionando asistencia a todos los hispanohablantes para mejorar sus
habilidades de ortografia a través de tres modulos de juego diferentes: c-s-z, b-v y

0-j; ademas, una de sus caracteristicas destacables es que puede utilizarse como
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fuente de entretenimiento durante el tiempo libre, como por ejemplo cuando se trata

de lidiar con el trafico.

YogoMe, una prospera empresa mexicana fundada en 2011 se ha dedicado al
desarrollo de videojuegos educativos para nifios de 5 a 8 afios, con el deseo de
ampliar su alcance, pretenden atender también a nifios de 3 a 4 afios; sin duda, esta
empresa se destaca como una de las mas prosperas, ampliando continuamente sus

aplicaciones en varios idiomas.
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CAPITULO 2. LOS VIDEOJUEGOS EN LA SOCIEDAD DIGITAL: ORIGENES,
CONCEPTUALIZACION Y TECNOLOGIAS

Este capitulo aborda el concepto de los videojuegos, su fascinante evolucion
histérica y como la tecnologia ha impulsado su desarrollo, llevdndolos a niveles de
realismo e inmersion sin precedentes. Se analizara la creciente integracion de los
videojuegos en el ambito educativo en México, destacando tanto sus beneficios
comprobados para el aprendizaje, como los desafios que su implementacion
conlleva, incluyendo las desigualdades de acceso y las controversias sobre su
contenido. Finalmente, se presentara un panorama del uso del tiempo que los
mexicanos dedican a los videojuegos, reafirmando su relevancia cultural y la
necesidad de un enfoque equilibrado para maximizar sus aportes en el desarrollo

de habilidades y conocimientos

2.1 ¢ Qué son los videojuegos?

El concepto de videojuego se utiliza para describir a cualquier juego digital
interactivo, independientemente de su soporte fisico. La definicibn general de
videojuegos es que son aplicaciones orientadas al entretenimiento con las que una
0 mas personas pueden interactuar. Estos funcionan a través de diferentes
comandos o controles para que la experiencia se pueda simular en la pantalla de

un televisor, teléfono mévil, computadora o cualquier otro dispositivo movil.

El videojuego es una simulacion de un conjunto de situaciones de la vida real,
mediante la simulacién se entiende la abstraccion y simplificacion de entidades
complejas para favorecer su aprendizaje y comprension; segun su finalidad, se
definen reglas, metas, niveles, recompensas y muchas otras formas de estimular a

los jugadores.

Estos son creados en forma de programa informatico permitiendo asi que sea
grabado en algun medio de almacenamiento, el cual puede ser de un disco duro, un
cartucho especial, un CD o incluso poder descargarlo desde alguna plataforma y

resguardarlo en la misma consola de videojuegos o en dispositivos moviles.
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Los videojuegos pueden ser creados agilmente, pero el problema principal de estos
son los costos de produccion; a los desarrolladores de videojuegos se les establece
una fecha o tiempo especifico para poder crear un juego, de esta forma las grandes

productoras pueden desarrollar una campafa publicitaria.

“Los videojuegos van dirigido a personas de todas las edades y condiciones. Los
hay de muchos tipos y segun sean sus caracteristicas iran para un publico u otro.
Pero la horquilla de edad que abarcan comprende desde la mas tierna infancia hasta
publico de todas las edades” (Bichear, 2016), aunque los videojuegos de caracter
educativo siempre se asocian a los nifios, la industria de videojuegos ha progresado
notoriamente en México; desde hace aproximadamente cuatro afios, hubo un
incremento mayor durante el confinamiento de la pandemia y el gaming fue uno de
los sectores con mayor crecimiento. Inclusive el movile gaming dio y esta dando

respuestas positivas.

Los videojuegos, como productos culturales y mediaticos, no estan exentos de
controversias y, en ocasiones, censura; la representacion de contenidos sensibles,
como la violencia explicita, el consumo de drogas y la publicidad invasiva, suscita
preocupacion en torno a su potencial influencia en los jugadores, especialmente en
menores de edad. El cardcter interactivo y la capacidad de inmersion que
caracterizan a los videojuegos, a diferencia de otras formas de comunicacion,
intensifican estas preocupaciones, ademas, el uso excesivo de pantallas en general
crea inquietudes sobre sus efectos en la salud fisica y mental, el rendimiento
académico y la socializaciéon de los individuos; en consecuencia, surge un debate
sobre la necesidad de implementar medidas que regule el contenido y la
accesibilidad de los videojuegos, promoviendo un consumo responsable y critico

gue permita mitigar los riesgos potenciales y aprovechar sus beneficios.

2.1.1 El origen de los videojuegos

“El primer sistema que podemos llamar como "videojuego" aparecié en la exhibicion

de Westinghouse durante la Feria mundial de Nueva York en 1940. Creado por el
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fisico nuclear Edward Uhler Condon, se trataba de un juego de mateméticas muy
simple de persona VS ordenador” (Romero, 2018); posteriormente el desarrollador
Alexander S. Douglas en 1952 crea un juego llamado OXO, el cual era una version
computarizada del tres en raya ejecutado sobre la EDSAC (Electronic Delay Storage
Automatic Calculator); El primer videojuego fue creado por William Higginbotham en
1958, apoyandose de un programa para célculo de trayectorias y un osciloscopio,
creando asi Tennis for Two (tenis para dos), sirviendo asi como un entretenimiento
para los visitantes de la exposicion Brookhaven National Laboratory.posteriormente,
en 1962, Steve Russeell invento el videojuego conocido como Spacewar!; este era
un juego de combate espacial basado en computadora para el PDP-12.

La industria de los videojuegos comenzé en 1950, pero no ingreso al mercado de
consumo diario hasta la década de 1970. En 1966, Ralph Baer, desarrollo junto con
Albert Maricon y Ted Dabney un proyecto de videojuego llamado Fox and Hounds,
dando asi inicio a lo que seria los videojuegos domésticos.

En 1972 fue lanzado el primer videojuego, este llevaba el nombre de pong. Su
introduccién en las maquinas de arcade y junto con la aparicion de la primera
videoconsola (Mangnavox Odyssey) ayudd a crear una buena industria de
videojuegos. En este mismo afio, Atari fue la primera empresa creada por Nolan
Bushnell y Al Alcorn, creando asi un punto de referencia para una gran comunidad

de jugadores.

A pesar de lo simple que era este videojuego fue un éxito comercial, para el final del
afo 1974, ya habia unas 10,000 unidades de la consola PONG distribuidas por todo
EE. UU., para este mismo afio, los creadores Nolan Bushnell y Al Alcorn crearon
una version domestica de PONG que ya incluia un microchip, creando 150,000

unidades para la época de navidad de 1975.

En 1981 Shingeru Miyamoto disefio los niveles y dirigié el videojuego Donkey-kong

tratando asi de competir mundialmente contra con Pac-Man; el juego Donkey-kong

2 Procesador de Datos Programado.
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consiste en el rescate de una princesa por Jumpaman?, este juego después se

convertiria en Mario Bros.

La industria de los videojuegos colapso en 1983; esto debido a la alta demanda,
dado que comenzaron a producirse cada vez mas rapido causando asi peores
videojuegos cada vez, como resultado de esto salié “E.T de Atari’, siendo este el
peor videojuego. Esto ocasiono que los compradores dejaran de adquirir

videojuegos, produciendo asi el colapso de toda la industria.

En el afio de 1985 la Nintendo Entertaiment System (NES) llego a Japon y dos
afios después a Estados Unidos, llegando de la mano con mas de 10 millones de
copias vendidas de Super Mario Bros reviviendo asi a la industria de los videojuegos
tras la bancarrota de 1983.

El videojuego Mortal Kombat llega en el afio de 1993; desatando una polémica
debido a que su contenido era violento; esta controversia fue tal que a partir de eso
se cred el ENTERTAINMENT SOFTWARE RATING BOARD el cual se encarga de
calificar los juegos de acuerdo con su contenido. “Curiosamente, este mismo afo
sale DOOM, demostrando que los computadores son una nueva opcion para jugar
videojuegos y consolidando el género First Person Shooter#”’ (Conoce cual fue el
primer videojuego de la historia, s. f.).

Sony llega en el afio de 1995/1996, con la introduccion de la consola PlayStation,
popularizando junto con la Sega saturn, el formato CD para los videojuegos,
ganando seguidores con los Videojuegos poligonales® y dejando atras los

Videojuegos en pixel.

En el fin de Sega en 1999, la compariia presentd el modelo Dreamcast, siendo asi
la primera consola doméstica que permitia jugar en modalidad online, lo que ya
habia sucedido con el original Everquest para PC, donde cientos de usuarios que

se unieron para experimentar aventuras grupales.

8 Juego de plataformas.
4 Videojuego de disparos en primera persona.
5 modelado creado con el minimo nimero de poligonos posibles para un modelo 3D.
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Para el afio de 2001 Microsoft, se une al mercado de los videojuegos con la consola
Xbox impulsada por el Videojuego Halo: Combat Evolved, siendo un juego con
mecanica de disparos, estando dentro de los juegos mas consumidos debido a su

formato online.

En 2008, un videojuego de nombre World of Warcraft supera los 10 millones de
jugadores online convirtiéndose en el juego de multijugador mas jugado en la

historia, probando asi que los Videojuegos serian un fenébmeno masivo.

Para 2009 los Videojuegos se enaltecieron en los dispositivos maoviles, siendo un

éxito total el juego Angry Birds asi como Farmville.

En 2017, el mundo conocié Fornite, el videojuego que popularizé el género Battle
Royale®, y en 2020 lo juegan mas de 300 millones de personas. Nuevos

competidores como FreeFire, Call of Duty y Apex Legends ingresaran al género.

Tipos de videojuegos
Existe multiple variedad y diferencia en los tipos de videojuegos, a continuacion, se
desgloso una lista de clasificacion de tipos de videojuegos, que se muestra a

continuacion:

Cuadro 1
Tipos de videojuegos

videojuego

Se basan en ejercicios de repeticibn que
Accién consisten en pulsar un botén para que el
personaje ejecute una accion especifica.
Consisten en que el usuario supere niveles
Arcade para poder seguir jugando. Asignan un ritmo y
demandan tiempos de reaccion pequefios.
Recrean variedades de deportes que
Deportivo requieren habilidades, rapidez y precisiéon
para poder ejecutarlos satisfactoriamente.
En estos tipos de videojuegos entran los que
Estrategia son de aventura, rol, juegos de guerra, etc.
Consisten en crear una estrategia para lograr

Repeticion,
precision

Reaccion rapida,
coordinacién

Habilidad deportiva,
rapidez, precision

Concentracion,
gestion de recursos,

6 Género de videojuegos que en espafiol se denomina como “Batalla real”, el cual consiste en
luchar entre jugadores hasta que solo quede un superviviente siendo asi el ganador.
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Tipo de L o

un objetivo, que es ganar. Exigen pensamiento
concentracion, saber gestionar recursos, estratégico
pensar y concretar estrategias.

Permiten experimentar e investigar el
funcionamiento de algo en especifico, como
maquinas, fendmenos o situaciones, y asumir
el mando.

Estos juegos incitan a la interaccion del
jugador con la musica. El objetivo central es
seguir distintos patrones de alguna cancion.
Son juegos que combinan las actividades
lddicas con contenido educativo. Partiendo de
este se crean subclasificaciones de estos tipos
de videojuegos como los siguientes:

Investigacion,
analisis, toma de
decisiones

Simulacién

Juegos
Musicales

Ritmo, coordinacion,
memoria musical

o Segun la Estructura: Tutorial, base de
datos, simulador, constructor o herramienta
o Segun los Objetivos Educativos:

Ludo- Conceptuales, procedimentales, Depende del tipo de
Educativos actitudinales juego y objetivos
(Edutainment) o Segun las Actividades Cognitivas: educativos

Control psicomotriz, observacion,
memorizacion, comprension,
interpretacion, andlisis, razonamientos,
creacion, exploracion, imaginacién

o Segun su Funcién en la Estrategia
Didactica: Entrenar, informar, motivar,
experimentar, entretener, evaluar,

expresarse, comunicarse
Fuente: Elaboracién propia con datos de: ¢ Cuéantos tipos de videojuegos hay? (s. f.). IFEMA. Recuperado el 30 de enero de

2025, de https://www.ifema.es/noticias/videojuegos/tipos-videojuegos.

Asimismo, se puede observar que existe una amplia variedad de géneros de
videojuegos, cada uno con mecéanicas de juego distintas y que fomentan el
desarrollo de diferentes habilidades cognitivas y motoras. Desde la repeticion y
precision de los juegos de Accion, la rapidez y coordinacion de los Arcade, hasta el
pensamiento estratégico y la gestién de recursos de los juegos de Estrategia, cada
tipo de videojuego ofrece una experiencia unica que puede influir en el desarrollo
de diversas capacidades en los jugadores. Los juegos Ludo-Educativos, en
particular, resaltan el potencial de los videojuegos como herramientas de

aprendizaje al combinar el entretenimiento con objetivos educativos especificos.
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“Sin embargo, nos parece que la consideracion de una categoria especificamente
educativa no debe inducirnos a pensar que los videojuegos incluidos en las
restantes no poseen una verdadera potencialidad instructiva.”. (Aportaciones
Filoséficas - FERRER Marqués Santiago, Los videojuegos, articulo digitalizado por

www.ardilladigital.com, s. f.).

Asimismo, los videojuegos tienen una clasificacion de edades el cual permite saber

para qué publico estan dirigidos con base a su contenido, el cual fue desarrollado

de la siguiente manera:

Cuadro 2
Clasificacion. Tipos de videojuegos

Clasificacion o
Descripcion

ESRB

El contenido por lo general es apto para todas las edades.
Everyone Puede que contenga una cantidad minima de violencia de
caricatura, de fantasia o ligera, o uso poco frecuente de
lenguaje moderado.
El contenido por lo general es apto para las personas de 10
Everyone 10+ ahos o mas. Puede que contenga mas violencia de caricatura,
de fantasia o ligera, lenguaje moderado o temas
minimamente provocativos.
El contenido por lo general es apto para personas de 13 afios
Teen 0 mas. Puede que contenga violencia, temas insinuantes,
humor grosero, minima cantidad de sangre, apuestas
simuladas o uso poco frecuente de lenguaje fuerte.
El contenido por lo general es apto para personas de 17 afos
Mature 17+ o mas. Puede que contenga violencia intensa, derramamiento
de sangre, contenido sexual o lenguaje fuerte.
El contenido es apto solo para adultos de 18 afios o mas.
Adults Only 18+ pyede que incluya escenas prolongadas de violencia,
contenido sexual grafico o apuestas con moneda real.
No se ha asignado una calificacion final de ESRB. Solo
aparece en la publicidad, marketing y materiales
Rating Pending Promocionales relacionados con un juego fisico (por ejemplo,
el que viene cerrado en caja) que se espera que tenga una
clasificacion de ESRB y debe ser sustituida por una
clasificacion de juego una vez que se haya asignado.
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Clasificacién
ESRB

Descripcion

AUn no tiene expuesta una clasificacion final de ESRB, pero

Rating Pending S€ Pprevé que sea MADURO +17. Solo aparece en la
. publicidad, marketing y materiales promocionales
Likely Mature  re|acionados con un juego fisico (por ejemplo, el que viene
17+ cerrado en caja) que se espera que tenga una clasificacion de
ESRB y debe ser sustituida por una clasificacion de juego una

vez que se haya asignado.
Esta informacion fue obtenida de la pagina oficial de ESRB’, en el articulo “Guia de clasificaciones” con direccion

https://lwww.esrb.org/ratings-guide/es/.

La tabla muestra un sistema de clasificacion por edades disefiado para informar a
los consumidores, especialmente a padres y tutores, sobre la adecuacion del
contenido de los videojuegos. Se observa una progresion en el tipo e intensidad del
contenido a medida que aumenta la clasificacion de edad, desde contenido minimo
en la categoria "Everyone" hasta contenido explicito en "Adults Only 18+". Las
categorias "Rating Pending" indican que la clasificacién final ain no ha sido
asignada, pero en el caso de "Rating Pending Likely Mature 17+", se anticipa que
el juego sera para mayores de 17 afios. Este sistema busca ayudar a los

consumidores a tomar decisiones informadas al comprar videojuegos.

2.2 Las tecnologias y los videojuegos

La evolucion de los videojuegos dentro del amplio ambito de la tecnologia ha sido
un viaje cautivador, marcado por giros inesperados y avances notables. Desde los
humildes comienzos de los simples pixeles hasta los cautivadores reinos de la
realidad virtual que exploramos hoy, la trayectoria de las tecnologias de los
videojuegos sirve como testimonio del incesante impulso por la innovacion y la
increible capacidad de la humanidad para crear universos digitales cada vez mas

impresionantes.

7 Entertainment Software Rating Board.
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Durante su etapa inicial, los videojuegos se caracterizaban por estar conformados
por pixeles en bloques y audio bésico, pero las limitaciones tecnoldgicas de los afios
1970 y 1980 dieron camino para titulos legendarios como "Pong" y "Space
Invaders”, estos juegos, que entonces parecian maravillas innovadoras, sirvieron de

base para la evolucion revolucionaria.

Conforme iba avanzando la tecnologia, los videojuegos iban expandiéndose por
Internet, lo cual permitié que existiera la interaccion con otros jugadores a través de

juegos en modalidad online como “Worl of Warcraft”.

Los videojuegos han sido un catalizador fundamental en el avance tecnoldgico, a lo
largo de su historia, esta industria ha impulsado la creacién de hardware y software
mas sofisticados, dando lugar a innovaciones que han trascendido el &mbito del
entretenimiento. La constante blusqueda de experiencias de juego mas inmersivas
y realistas ha exigido el desarrollo de procesadores mas rapidos, tarjetas graficas

mas potentes y dispositivos de almacenamiento con mayor capacidad.

La creacién de mundos virtuales complejos y realistas ha sido otro factor clave en
este avance, para lograr estos mundos, los desarrolladores de videojuegos han
tenido que crear motores graficos avanzados, sistemas de fisica realistas y
algoritmos de inteligencia artificial sofisticados; estas herramientas y técnicas han
encontrado aplicaciones en diversos campos, desde la simulacién médica hasta la

arquitectura.

Ademas, los videojuegos han sido pioneros en el desarrollo de nuevas interfaces de
usuario, como, por ejemplo, los controles de los videojuegos han evolucionado
desde los simples joysticks hasta dispositivos mas complejos como los sensores de
movimiento y los cascos de realidad virtual. Estas innovaciones han influido en el

disefio de interfaces en otros productos tecnoldgicos, como smartphones y tablets.

La creciente popularidad de los juegos en modalidad online ha impulsado el
desarrollo de redes mas rapidas y estables. La necesidad de jugar con otros

usuarios en tiempo real ha fomentado la creacion de infraestructuras de red capaces
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de soportar grandes volumenes de tréfico de datos; esta evolucion ha beneficiado

a otros sectores, como el streaming de video y las videoconferencias.

Los videojuegos han desempefiado un papel crucial en la evolucion tecnolégica, al

impulsar la creacion de hardware y software mas potentes, asi como de nuevas

interfaces y formas de interaccion, los videojuegos han contribuido a mejorar

nuestra vida cotidiana y han abierto nuevas posibilidades en diversos campos.

La evolucion tecnolégica ha transformado radicalmente la industria de los

videojuegos, presentandose una pregunta clave es: ¢De qué manera las nuevas

tecnologias han mejorado nuestra experiencia de juego?

O

Realismo sin precedentes: Las nuevas tecnologias han permitido crear
mundos virtuales cada vez mas realistas, gracias a motores graficos
potentes, podemos disfrutar de juegos con graficos impresionantes,
iluminacién realista y efectos especiales que antes eran inimaginables.
Experiencias mas inmersivas: Los videojuegos han dejado de ser una
mera actividad pasiva, gracias a tecnologias como la realidad virtual y
aumentada, los jugadores pueden sumergirse en mundos virtuales de una
manera mas profunda y realista.

Inteligencia artificial mas avanzada: Los personajes no jugadores (NPCs)
son cada vez mas inteligentes y capaces de tomar decisiones complejas, lo
gue hace gque las interacciones con ellos sean mas naturales y desafiantes.
Mayor conectividad: Los juegos en modalidad online han revolucionado la
forma en que jugamos, permitiendo a jugadores de todo el mundo conectarse
y competir entre si.

Personalizacion: Las tecnologias modernas permiten crear experiencias de
juego mas personalizadas, adaptandose a las preferencias y habilidades de
cada jugador.

Nuevos géneros y estilos de juego: Las nuevas tecnologias han abierto
las puertas a nuevos géneros de videojuegos, como los juegos de realidad

virtual, los juegos de servicio en vivo y los juegos de mundo abierto masivos.
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o Otra pregunta fundamental es: ¢ Qué tecnologias como la realidad virtual, la
inteligencia artificial y el cloud gaming estan revolucionando la industria de
los videojuegos?

o Procesadores y tarjetas gréaficas: Cada vez mas potentes y eficientes,
permitiendo renderizar graficos mas complejos y ejecutar multiples tareas
simultaneamente.

o Realidad virtual y aumentada: Estas tecnologias permiten a los jugadores
sumergirse en mundos virtuales o combinar elementos virtuales con el
mundo real.

o Inteligencia artificial: Algoritmos de aprendizaje automatico y redes
neuronales permiten crear personajes mas inteligentes y comportamientos
mas realistas.

o Cloud gaming: Permite jugar a juegos de alta calidad en cualquier
dispositivo con conexion a internet, sin necesidad de hardware potente.

o Conectividad 5G: La nueva generacion de redes moviles ofrece velocidades

de conexiones mas altas y menor latencia, ideal para juegos en linea.

Las nuevas tecnologias han transformado los videojuegos en una forma de
entretenimiento mas inmersiva, social y personalizable. Los avances en hardware,
software y conectividad continlan impulsando la innovacion en esta industria, y
podemos esperar que los videojuegos sigan sorprendiéndonos en los préximos

anos.

Resumidamente, los videojuegos han experimentado una evolucidon constante
gracias a los avances tecnolégicos, pasando de graficos simples a mundos virtuales
altamente realistas. La realidad virtual, la inteligencia artificial y el cloud gaming son
solo algunas de las innovaciones que han revolucionado la industria y han permitido

experiencias de juego mas inmersivas y personalizadas.

2.2.1 Videojuegos y educacion en la era de la informacion y los cambios
educativos
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En esta era digital, es imposible negar que los avances tecnolégicos han permeado
todos los aspectos de nuestra rutina diaria. Nuestras vidas estan tan profundamente
entrelazadas con la tecnologia que no podemos pasar un soélo dia sin interactuar
con algun tipo de dispositivo tecnolégico. Como resultado, el impacto de la
revolucion tecnoldgica se ve no solo en nuestra vida personal, sino también en

nuestros lugares de trabajo e instituciones educativas.

La educacion ha tenido un gran cambio conforme al avance tecnoldgico, antes al
hablar de educacion se pensaba inmediatamente en un salon de clases fisico, ahora
es inevitable pensar en el internet y en otros medios digitales.

En 2015, el Parlamento Europeo afirmé que la educacion de la era digital tenia que
tratarse mas de la creacion de conocimientos. Hoy en dia podemos conocer
distintas formas de comunidades de aprendizaje, como lo son Plataformas

Elearning® y Software de Comunicacion.

(Terol y Chavarri, 2020) mencionan en su articulo “La era digital, educacion y
trabajo: detalles de una trasformacion” que la era digital ha propiciado que la

educacién sea de la siguiente manera conforme a las nuevas tecnologias:

o Personalizada: debido al uso de la inteligencia artificial, el internet de las
cosas y la analitica de datos. Los educadores pueden asi conocer de una
mejor forma lo que necesitan los alumnos y por ende conocerlos mejor,
dando como resultado una educacién mas efectiva y eficiente.

o Deinmersién: haciendo uso de herramientas de realidad extendida (virtual,
aumentada y mixta) creando oportunidades para aprender haciendo uso de
ellas.

o Accesible: mas personas pueden instruirse a través del elearning debido a
sus bajos costos. Asi mismo tener autonomia de su formacion creando por

ellos mismos sus planes de estudios adaptandolos a sus necesidades.

& Las plataformas e-learning, plataformas educativas o entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje (VLE),
constituyen, actualmente, esta realidad tecnoldgica creada en Internet y que da soporte a la ensefianza y el
aprendizaje universitarios.
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La llegada de la era digital ha revolucionado la forma en que evoluciona la
educacion. Los r4pidos avances tecnolégicos han permeado todos los aspectos de
la existencia humana, lo que requiere un estado constante de aprendizaje y

adaptacion para seguir el ritmo de un mundo en constante cambio.

“Estas herramientas tecnoldgicas han logrado adaptar los métodos educativos a la
era digital, donde existe un mayor nimero de recursos de ensefianza y aprendizaje

tanto para docente como para los alumnos” (Universidad de Negocios ISEC, 2022).
Como ventajas de la tecnologia en la educacion tenemos lo siguiente:

o Los alumnos pueden interactuar, jugar y aprender desde diferentes
plataformas fomentando la participacion durante clases.

o Aprendizaje a distancia, en horarios flexibles y personalizados.

o Las plataformas pueden integrar a todo el personal escolar, haciendo que si
los alumnos tienen inquietudes puedan compartirlas, que los maestros
puedan gestionar todos sus grupos y los administrativos monitoreen los
logros en clases.

o Lastecnologias tienen un gran ahorro de tiempo y de economia en materiales
de clases e incluso el transporte para asistir no es necesario.

o Se pueden ver las ventajas y beneficios del uso de la tecnologia, pero
también la responsabilidad y adaptacion a los cambios en el programa
principal de una institucion educativa.

o Los métodos de ensefianza cambian constante, por lo que el estudiante esta
expuesto a nuevos métodos de ensefianza, por lo que es importante tener

una guia al momento de utilizar la tecnologia y la ensefianza.

Sin embargo, los profesores deben estar preparados para utilizar las nuevas
tecnologias y poder integrarlas en las clases sin problemas, por lo que los docentes
deben actualizarse constantemente sobre los avances tecnoldgicos para brindar

una educacioén de calidad.

Los sistemas de asignacion y evaluacion deben adaptarse a tecnologias que

permitan a los estudiantes enfrentar desafios del mundo real.
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Como podemos observar, la revolucion tecnologica ha transformado por completo
la educacién, permitiendo un aprendizaje mas personalizado, inmersivo y accesible.
Las nuevas tecnologias han traido ventajas como la interactividad, el aprendizaje a
distancia y el ahorro de tiempo y recursos. Sin embargo, es crucial que los docentes
se preparen y actualicen constantemente para integrar efectivamente la tecnologia
en las clases y brindar una educacion de calidad que prepare a los estudiantes para

enfrentar los desafios del mundo real.

2.2.2 Aportes a los estudios de los videojuegos

Segun la linguista, Rebeca Barriga, “A partir de las primeras fases del desarrollo
psicomotor (tempranas) y hasta las operacionales (tardias), en el juego” (Barriga,
2024, p. 12). “Los beneficios de los videojuegos han llegado también a la ensefanza
con el game-based learning o aprendizaje basado en los juegos electrénicos” (¢, Por
qué tus hijos si deberian jugar a videojuegos?, 2021). Este método educativo
aprovecha las ventajas de los videojuegos para difundir conocimientos a los

estudiantes y se basa en los siguientes tres puntos clave:

o Dinamiza la educacién: Convierten el aprendizaje en un juego divertido y
emocionante sin clases aburridas. Esto hace que los estudiantes absorban y
retengan el contenido casi sin darse cuenta.

o Incrementa la motivacion: Deja que los alumnos se conviertan en los
protagonistas de la historia y recompense sus esfuerzos con medallas, vidas
extra, bonificaciones, etc., por tanto, tratan de captar y mantener su interés
por aprender.

o Facilita la practica: Permiten la aplicacion de los conocimientos adquiridos
sin crear situaciones peligrosas, por ejemplo, este es el papel de los
simuladores de aviacion y navegacion. Informacion rescatada de: (¢ Por qué

tus hijos si deberian jugar a videojuegos?, 2021).

En educacién son usados para romper los esquemas clasicos de ensefianza y

mitigar los efectos adversos de la falta de interés de los alumnos como la desercion.

41



Bastante usados por organizaciones enfocadas en niflos menores de 8 afos,
personas con discapacidades fisicas y mentales o con problemas de déficit de
atencion; en el caso de los nifios son usados para desarrollar y mejorar capacidades
como comprension de lectura, orientacion espaciotemporal, coordinacidon motora,
caracterizacion de emociones y resolucion de problemas entre otros (Saenz
Imbacuan, 2015).

Todos estos usos demuestran la importancia de los videojuegos como herramienta,
pero hay que sefalar que también son un despliegue cultural contemporaneo, una
forma de creacion artistica, visual y musical, especialmente en la industria del
entretenimiento. Esto permite que muchos videojuegos reflejan la cultura de las
personas que los crearon, expresando directa o indirectamente (generalmente de
forma no intencionada) sus puntos de vista, pensamientos, emociones Yy
expectativas, haciéndolos también sujetos a interpretaciones personales y otras

formas de expresion artistica.

La irrupcion de la era de la informacién ha desencadenado una revolucion en
practicamente todos los dmbitos de la sociedad, y la educaciéon no ha sido una
excepcion. La masificacion de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC) ha transformado radicalmente la forma en que aprendemos y ensefiamos,

ofreciendo nuevas oportunidades y planteando nuevos desafios.

Uno de los cambios mas significativos es el acceso democratizado al conocimiento,
gracias al Internet, estudiantes y docentes tienen a su disposicidbn una inmensa
cantidad de informacion, lo que ha desplazado el rol tradicional del profesor como
Unica fuente de conocimiento; por lo que ahora, el docente se convierte en un guia
gue acompafia al estudiante en su proceso de aprendizaje, ayudandole a

seleccionar, evaluar y aplicar la informacién de manera critica.

Asimismo, las TIC han permitido personalizar el aprendizaje, mediante plataformas
educativas adaptativas que pueden ajustar el contenido y el ritmo de los cursos a
las necesidades individuales de cada estudiante, ofreciendo un enfoque mas
personalizado y efectivo. La inteligencia artificial, por su parte, puede analizar los

patrones de aprendizaje de los estudiantes y proporcionar retroalimentacion
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individualizada, lo que permite identificar fortalezas y debilidades, asimismo disefiar
estrategias de ensefianza mas adecuadas.

La colaboracion y el trabajo en equipo también se han visto favorecidos por las TIC.
Herramientas como las plataformas de aprendizaje virtual, los foros de discusion y
las redes sociales educativas permiten a estudiantes de diferentes partes del mundo
conectarse, compartir ideas y trabajar juntos en proyectos colaborativos. Esto
fomenta el desarrollo de habilidades sociales y comunicativas esenciales para el
éxito en un mundo cada vez mas globalizado. Sin embargo, la integracion de las

TIC en la educacion no esta exenta de desafios.

La brecha digital, la sobrecarga de informacion y la falta de preparacién de algunos
docentes, son algunos de los obstaculos que deben superarse; ademas, es
fundamental reflexionar sobre el papel de la tecnologia en la educacion y evitar caer
en la tentacion de reemplazar al profesor por una maquina. La tecnologia debe ser

una herramienta al servicio del aprendizaje, no un fin en si mismo.

La era de la informacion ha traido consigo una transformacion profunda en la
educacioén. Las TIC ofrecen un gran potencial para mejorar la calidad y la eficiencia
del aprendizaje, pero es necesario utlizarlas de manera estratégica y
pedagdgicamente sélida. La educacion del futuro sera cada vez mas flexible,
personalizada y centrada en el desarrollo de competencias clave como el
pensamiento critico, la creatividad y la colaboracién. Los docentes, por su parte,
deberan adaptarse a este nuevo escenario, adquiriendo las habilidades digitales
necesarias y adoptando nuevas metodologias de ensefianza.

2.2.3 Ventajas y desventajas de los videojuegos en los sistemas educativos
Los videojuegos se han convertido en un recurso didactico utilizado por muchos
docentes para animar y motivar a los estudiantes a participar activamente en

diferentes areas. Al igual que ocurre con otros recursos educativos, podemos

encontrar que tienen las siguientes ventajas y desventajas:
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Ventajas:

o Elalumno tiene una mayor interactividad permitiendo que el sujeto este activo
y participativo mientras hace uso de estos mismos.

o Es un estimulante en la capacidad de razonamiento y discernimiento.

o Facilitador de aprendizaje a distintos ritmos y facilidad de adaptar el nivel de
contenidos dependiendo de las necesidades.

o Permite un sistema de evaluacion generando una sana competencia.

o Aprueba la interdisciplinariedad.
Desventajas:

o Puede generar adiccion.

o El uso excesivo de estos puede causar rechazo a otros métodos didacticos.
o En algunos casos puede resultar costoso para el centro educativo.

o Logra generar conductas violentas si los videojuegos utilizados no son los

correctos.

Aunque cada juego tiene un tipo y finalidad especifica diferente, conviene recordar
que existen pros y contras en su uso, actualmente, muchos estudios han
demostrado los beneficios de su uso, pueden brindar apoyo en el ambiente escolar,

al mismo tiempo que rehabilitan o estimulan la actividad mental.

Uno de los beneficios que se encuentran en los videojuegos es la interaccion social
que solo los juegos pueden brindar, para entender los beneficios de la interacciéon
social, debemos comprender que existen muchos tipos de juegos que se pueden
jugar en modalidad online. Esto significa que puedes interactuar con otros jugadores
y confiar en ellos para completar determinadas tareas, en donde parece posible
construir relaciones entre personas, especialmente aquellas que son timidas y
tienen menos habilidades sociales; ademas, se han creado grupos sociales donde
pueden reunirse (virtuales y presenciales) en ellos exploran y aprenden del juego,

pero también construyen amistades y apoyo.

Otro beneficio, es que, los videojuegos ayudan a ejercitar y mejorar las habilidades

mentales, encontrando que la mejora cognitiva incluye la concentracion, la
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separacion espacial y dividida, la rotaciébn mental, funciones ejecutivas como la
memoria de trabajo, la flexibilidad mental, la velocidad de procesamiento y la
memoria a corto y largo plazo, ademas, de que, dependiendo del tipo de videojuego,
se pueden entrenar ciertas habilidades para otros trabajos. Especialmente para el
desarrollo de actividades como el deporte o la musica, también ayuda a ensefiar y
trabajar de forma l6gica en una variedad de contextos; por otro lado, nuevas
herramientas como los videojuegos tienen diferentes aplicaciones, porque pueden
actuar como apoyo para el tratamiento de determinados intereses fisicos y
psicolégicos, de hecho, las aplicaciones pueden ensefiar habilidades de
accesibilidad a personas con discapacidad. Ademas, ayudan a aumentar la

autoestima, el autocontrol y la confianza.

Asimismo, se ha comprobado que uno de los beneficios de los videojuegos puede
ser utilizado para la recuperacién neuropsicologica de la atencion en los nifios,
adecuadamente ayuda a mejorar la funcion cognitiva en adultos mayores con o sin
enfermedad mental, a pesar de las muchas ventajas de utilizar videojuegos, también
existen desventajas. Como resultado, se muestra la necesidad de mantener el

equilibrio en la gestién de este tipo de tecnologias.

Una de las principales criticas negativas hacia los videojuegos es que debido al uso
continuo la actividad fisica de las personas ha disminuido. Esto significa que se
reducen las actividades que implican movimientos corporales complejos,
especialmente en nifios y adolescentes, aumenta debido a estilos de vida poco

saludables resultando no tan beneficioso para su salud y bienestar.

Otra desventaja de los videojuegos es la presencia de una gran brecha de género,
lo que crea estereotipos de género tanto contra mujeres como contra hombres,
considerando que la mayoria de los personajes principales de los juegos son
hombres, resultando que dentro de los videojuegos las mujeres desempefian un

papel secundario.

Una de las mayores o0 peores desventajas que ha golpeado la salud en la sociedad
es la adiccion que pueden producir los videojuegos, siendo necesario tratarlos en

clinicas médicas entre los 14 y los 18 afios.
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Cabe sefalar que el desarrollo de la tecnologia ha creado una nueva forma de
desarrollar areas de la vida humana. Esta vision incluye cémo los videojuegos han
revolucionado el entretenimiento y la educacion, estos cambios tienen ventajas y
desventajas, por lo que los videojuegos deben verse como herramientas que deben
adaptarse, pero que también pueden mejorar el rendimiento en muchas areas.
Adicionalmente a que, es importante utilizar el control y el equilibrio, considerando
gue los nifios deben estar supervisados por adultos en todo momento, de esta

forma, es posible controlar y evitar grandes resultados.

El uso de videojuegos en la educacién presenta un panorama de beneficios y
desafios que es importante considerar de manera equilibrada. Entre las ventajas,
se destaca su capacidad para incrementar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, gracias a la naturaleza interactiva y atractiva de los videojuegos,
ademas, pueden facilitar el aprendizaje de habilidades especificas como la
resolucién de problemas, el pensamiento critico y la colaboracion en equipo; los
videojuegos educativos también pueden adaptarse a diferentes estilos de
aprendizaje, proporcionando retroalimentacion inmediata y permitiendo que los

estudiantes aprendan a su propio ritmo.

Por otro lado, es esencial tener en cuenta las desventajas potenciales. El uso
excesivo de videojuegos puede llevar a la distraccion y a una disminucién del tiempo
dedicado a otras actividades educativas y fisicas; asimismo, no todos los
videojuegos son apropiados para fines educativos, y es crucial seleccionar aquellos
gue estén alineados con los objetivos pedagodgicos; otro desafio es la brecha
tecnoldgica, ya que no todos los estudiantes pueden tener acceso a los dispositivos
necesarios para participar en este tipo de actividades.

Con relacion a lo anterior, las principales desigualdades relacionadas con los
videojuegos abarcan diversos aspectos sociales, economicos y culturales. A

continuacion, se mencionan algunas de las mas destacadas:

1. Acceso alatecnologia:
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Desigualdad economica: No todos tienen la posibilidad de adquirir consolas de
videojuegos, computadoras o dispositivos méviles necesarios para jugar, lo que
crea una barrera significativa para muchas personas, especialmente en regiones

con menores ingresos.

Infraestructura tecnolOgica: La falta de acceso a una conexion a internet rapida y
estable puede limitar la capacidad de los jugadores para disfrutar de juegos en linea

o descargar actualizaciones.
2. Representacion y diversidad:

Género: Las mujeres y otros géneros no binarios a menudo estan subrepresentados
o mal representados en los videojuegos. Ademas, pueden enfrentar acoso Yy

discriminacion dentro de las comunidades de jugadores.

Raza y etnicidad: Los personajes de videojuegos a menudo carecen de diversidad
racial y cultural, y cuando estan presentes, pueden ser estereotipados

negativamente.

Discapacidad: Las personas con discapacidades fisicas o cognitivas a menudo
encuentran que los videojuegos no son accesibles para ellos, ya que muchos juegos

no incluyen caracteristicas de accesibilidad adecuadas

3. Desigualdad de género en la industria:

Brecha de género en el empleo: La industria de los videojuegos tiene una notable
brecha de género, con una baja representacién de mujeres y otras minorias de

género en roles de desarrollo, disefio y liderazgo.

Ambiente laboral: Existen informes de discriminacion, acoso y una cultura de trabajo
téxica en algunos estudios de desarrollo de videojuegos, lo que puede desalentar a

las minorias de género a ingresar o permanecer en la industria.
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4. Educacion y habilidades:

Acceso a la educacion: No todas las comunidades tienen acceso igual a la
educacion en disefio y desarrollo de videojuegos, lo que puede limitar las

oportunidades para ingresar a la industria.

Formacion técnica: La falta de acceso a formacion técnica avanzada puede ser una
barrera para quienes deseen desarrollar habilidades especificas necesarias para
ciertos tipos de juegos o roles dentro de la industria.

5. Impacto social y cultural:

Diferencias culturales: Los videojuegos producidos en ciertos paises pueden no
reflejar o respetar las normas y valores culturales de otras regiones, lo que puede

llevar a la exclusion o la falta de relevancia para ciertos grupos de jugadores.

Influencia econdmica: Las grandes corporaciones de videojuegos tienden a dominar
el mercado, lo que puede desplazar a los desarrolladores independientes y limitar

la diversidad de contenido disponible.
6. Acceso a contenidos y restricciones regionales:

Restricciones geograficas: Algunos videojuegos o contenidos especificos pueden
estar restringidos en ciertas regiones debido a regulaciones gubernamentales, lo

que limita el acceso para los jugadores en esas areas.

Precios y costos: Los costos de los videojuegos y suscripciones pueden variar
significativamente entre regiones, afectando la accesibilidad econémica de los

mismos.

Ultimamente, las desigualdades en el &ambito de los videojuegos son multifacéticas
y reflejan una combinacién de factores econdmicos, tecnoldgicos, culturales y
sociales. Abordar estas desigualdades requiere un enfoque integral que incluya
politicas de inclusién, accesibilidad y representacion equitativa tanto en la creacion

de videojuegos como en el acceso a los mismos.
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En resumen, los videojuegos en la educacion ofrecen oportunidades significativas
para enriquecer el proceso de aprendizaje, siempre y cuando se utilicen de manera
equilibrada y consciente, integrando su uso en un marco educativo bien

estructurado, considerando las necesidades y limitaciones de los estudiantes.

2.3 Uso del tiempo de los mexicanos en la interaccion con los videojuegos

México es el segundo pais consumidor de videojuegos en Latinoamérica, sélo
detras de Brasil, y uno de los principales a nivel mundial, y la industria local esta en
sSu mejor momento, creciendo a pasos agigantados, no so6lo en venta y distribucion
de material para gamers, sino que también en el nacimiento de nuevas compafiias
que estan creando titulos para este nicho de la industria del entretenimiento. (Pérez

Souza, s.f).

Siguiendo a Zygmunt Bauman (2000), la modernidad liquida se caracteriza por la
fragilidad de los vinculos sociales y por identidades cada vez mas inestables,
moldeadas por el consumo y la tecnologia. En este sentido, la interaccion de los
jovenes mexicanos con los videojuegos no solo debe entenderse como un
pasatiempo, sino como un espacio de socializacion en el que se construyen y
negocian identidades. La sociologia de la educacién encuentra aqui un terreno fértil
para analizar como las practicas ludicas digitales pueden reforzar o transformar
habilidades sociales, cuestionando al mismo tiempo las dindmicas de exclusion que

la globalizacion impone en el acceso a estas tecnologias.

En México, “Los videojuegos han tomado una gran fuerza en el mercado mexicano
y se han convertido en una forma de vida para muchos. Actualmente nuestro pais
se posiciona como lider en la industria del gaming de la region latinoamericana
donde el sector alcanz6 un valor de 1.8 mil millones de dodlares, de acuerdo con

datos de Newzoo” (Ramos, 2020).

Los ingresos globales de videojuegos superan hace casi una década a los de

musica, cine y otros negocios de entretenimiento. También hace ya bastante tiempo
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México es uno de los mayores consumidores en este sector, mas del 80% de los
ingresos generados no se quedan en el pais, “En este pais, ademas de ser
actualmente lideres en la industria de videojuegos en la region de Latinoamérica,
hay alrededor de 72.3 millones de gamers, de acuerdo con un estudio del Instituto

Tecnolégico Auténomo de México (ITAM) en conjunto con TheCIU” (Ramos, 2020).

Los videojuegos en México fueron consumidos por un aproximado de 73 millones
de usuarios mexicanos en el afio 2019, registrando un aumento durante el segundo

trimestre del 2020, con 119 millones de dispositivos usados en territorio mexicano.

Bastenos con la definicidn del diccionario la naturaleza del juego: “es una actividad
humana y de algunos animales que se realiza generalmente como diversion o
pasatiempo y en la que se ejercita alguna capacidad o destreza” (Diccionario del
espafiol de México, 2024, p. 1150).

Historicamente, México ha sido uno de los paises lideres en consumo de
videojuegos, principalmente debido a su cercania geografica con Estados Unidos,
lo que le ha dado una gran influencia entre los consumidores mexicanos y es el pais
consumidor de videojuegos en quinta posicion en el mundo. Los paises

latinoamericanos estan casi al mismo nivel de tecnologia.

“De acuerdo con datos de la Asociacion Mexicana de Internet, de un total de 110
millones de habitantes en México, 16 millones son gamers y representan 57% de

los jugadores que gastan dinero en videojuegos” (Pérez Souza, sf).

De acuerdo con una encuesta realizada en 2013 por The Competitive Intelligence
Unit, unicamente el 25% de los usuarios utilizan una consola fija como medio de
acceso a los videojuegos; por otra parte, los teléfonos méviles representan un mayor

porcentaje de preferencia siendo este el 31% de los gamers.

Un reporte elaborado en 2024 por Endeavor y Santander revela que en México hay
alrededor de 67 empresas orientadas hacia los videojuegos, generando asi 2mil 400
empleos, siendo un sector que entre los afios 2022 y 2023 atrajo 70 mil dolares de

inversion.
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A nivel mundial, se espera que la industria del juego genere més de 200 mil millones
de ddlares en ingresos para 2026. En el caso de México, se espera que las tasas
de crecimiento sean mayores debido a una mayor proporcion de jovenes. Ademas,
el crecimiento de modelos de accesibilidad como las suscripciones y el aumento de
teléfonos inteligentes y otros dispositivos de juegos mdviles también impulsaran el

crecimiento del mercado mexicano.

Segun un estudio publicado en el diario EI economista (Piedra, 2024), entre las
preferencias de juego de los jugadores, hay dos categorias: los jugadores
ocasionales, que utilizan smartphones (81,4% del total) y tabletas (5,7%) para jugar;
y los jugadores intensivos o pesados, que utilizan videoconsolas (21,1% del total) y

tabletas (10,2%). computadora.

Los jugadores de computadora suelen dedicar mas tiempo a jugar, con 4.3 sesiones
a la semana y con una duracién de 1.6 horas aproximadamente. Mientras que los

gamers de teléfono mdévil le dedican un promedio de 0.9 horas por sesion.

2.4 El papel de los videojuegos en la educacion en México

Hoy en dia, hay mas personas que preservan el uso de los videojuegos y la
capacidad que estos tienen para poder desarrollar una forma de aprendizaje mas
natural. Se han encontrado efectos beneficiosos al jugar videojuegos, desde lo que
es creatividad y actitudes prosociales, hasta en lo que es el mantenerse activo a
partir de la rehabilitacion fisica. (X. Etxeberria, 1998).

Segun Ramos (2012), garantiza que tengamos un sistema escolar que no enfrente
circunstancias complejas. Esto se puede lograr mediante la interaccion con
videojuegos comerciales actuales, como Age of Empires, World of Warcraft y Grand
Theft Auto. Estos videojuegos abren su ambito de aprendizaje, permitiendo a los
jugadores adquirir habilidades que les permitan afrontar las incertidumbres que

presentan realidades complejas.
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Estamos en una era donde las escuelas se adaptan cada vez mas a la tecnologia,
los proyectores se utilizan cada vez mas en las aulas, ya sea proyectando
diapositivas en exposiciones, proyectos documentales, etc., estamos expuestos a
una cantidad abrumadora de informacion todos los dias. Como resultado de estos
comportamientos, y especialmente debido al uso de dispositivos de internet, las
escuelas crean un ambiente sobre estimulado que conduce a una creciente falta de

atencion.

El desarrollo de los videojuegos en el &mbito educativo es bastante amplio, y
también ha mejorado el nivel educativo desde su implementacion, por lo que el
sistema educativo puede enriquecerse de una forma mas interactiva a través de los
videojuegos. El uso de estos en el aula se puede realizar de diferentes formas
como lo es desde aprender inglés o volver a las clases de matematicas mas
didacticas, intuitivas y entretenidos. Uno de los principales factores por el cual los
videojuegos son medios recomendables para aprendizaje es la motivaciéon que dan
para continuar adelante. Durante el desarrollo infantil se va aprendiendo con base
en la experimentacion y gracias a los videojuegos se puede aprender en un espacio

seguro en el cual aprenderemos y sobre todo vamos a poder volver a empezar.

Los videojuegos de aprendizaje directo al ser abiertamente educativos tienden a
alejar a los jugadores, esto es debido a que la gran mayoria de los jugadores lo que
buscan es el entretenimiento y no la educacion, no obstante, hay personas que si

compran y utilizan los juegos para mejorar sus habilidades mentales.

Asimismo, existen los videojuegos indirectos los cuales prueban ser clave para la
ensefianza de una manera en la que el jugador no se da cuenta, debido que los
elementos los aprenden de una manera mas intuitiva. Estos a su vez de dar solucién

a los problemas de aprendizaje también promueven el entretenimiento.

Alfageme (2002), menciona que los videojuegos no solo potencializan el adquirir
habilidades psicomotrices, sino que a su vez mejoran la atencion, haciendo que los
estudiantes mantengan el interés un mayor tiempo. También ayudan adquiriendo el
desarrollo de habilidades de asimilacion y retencién de informacion, esto es debido

a que existen juegos los cuales necesitan recordar patrones o codigos para asi
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poder pasar de nivel. Los videojuegos desarrollan también las habilidades de
bldsqueda de informacion e incluso promueven aptitudes organizativas al limitarnos

en el espacio que tengamos e ingenio creativo para asi resolver problemas.

Los videojuegos no solo ayudan a motivar a los mas jovenes a desarrollar actitudes
sociales, sino que también ayudan a desempefiar un papel mas importante en su

desarrollo creativo.

En México existen varios programas e iniciativas que buscan implementar
videojuegos en la educacion para aprovechar sus beneficios y mejorar el proceso

de aprendizaje; por mencionar algunos de los mas relevantes:

1. Khan Academy

Aungue no es un programa exclusivo de México, Khan Academy ha sido
ampliamente adoptado en el pais. Esta plataforma incluye recursos educativos
gamificados® que ayudan a los estudiantes a aprender matematicas, ciencias y otras
materias de manera interactiva. Ha sido implementado en muchas escuelas

publicas y privadas, mejorando el acceso a materiales educativos de alta calidad.

2. CONALITEG Digital

La Comisiéon Nacional de Libros de Texto Gratuitos (CONALITEG) ha desarrollado
una plataforma digital que incluye juegos educativos para apoyar el aprendizaje de
los estudiantes en diversas materias. Esta iniciativa busca modernizar los recursos

educativos disponibles y hacerlos mas accesibles y atractivos para los estudiantes.
3. Red ILCE (Instituto Latinoamericano de la Comunicacién Educativa)

El ILCE ofrece una variedad de recursos educativos, incluyendo videojuegos y

aplicaciones interactivas que complementan el aprendizaje tradicional en las

° Es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al &mbito educativo-
profesional con el fin de conseguir mejores resultados.
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escuelas. Estos recursos son utilizados en diversas escuelas de México y otros

paises de América Latina para mejorar la calidad educativa.
4. Programas de la SEP (Secretaria de Educacion Publica)

La SEP ha implementado diversas iniciativas para integrar la tecnologia en la
educacion, incluyendo el uso de videojuegos y aplicaciones interactivas en el aula.
A través de programas como “‘@prende.mx”, la SEP busca fomentar el uso de

tecnologias digitales en la educacién basica y media superior.
5. Proyectos Universitarios

Universidades como la Universidad Nacional Autbnoma de México (UNAM) y el
Tecnologico de Monterrey han desarrollado programas y cursos que incorporan
videojuegos en la ensefianza y el aprendizaje. Estos proyectos no solo buscan
mejorar el aprendizaje de sus estudiantes, sino también investigar y desarrollar

nuevas metodologias educativas basadas en videojuegos.
6. Code MX

Esta iniciativa promueve la ensefianza de la programacion y el desarrollo de
videojuegos entre los estudiantes mexicanos, a través de talleres y cursos, los
jovenes aprenden a crear sus propios videojuegos, fomentando habilidades en
tecnologia y creatividad. Ha tenido un impacto significativo en la formacion de

nuevas habilidades tecnoldgicas entre los estudiantes.
7. Bibliotecas digitales

Algunas bibliotecas publicas en México han comenzado a incluir videojuegos
educativos en sus colecciones digitales, ofreciendo a los estudiantes acceso
gratuito a estos recursos. Esto facilita el acceso a recursos educativos innovadores

para estudiantes de todas las edades y niveles socioeconémicos.
8. Concurso Nacional de Videojuegos MX

Este concurso anual busca promover el desarrollo de videojuegos en México,

incluyendo categorias educativas. Estudiantes y desarrolladores presentan sus
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proyectos, muchos de los cuales tienen un enfoque educativo. Fomenta la
creatividad y la innovacién en el &mbito de los videojuegos, incentivando a los

jovenes a desarrollar contenidos educativos.
9. Iniciativas privadas y ONGs

La Fundacion Telefénica México ha desarrollado programas educativos que
incluyen el uso de videojuegos para ensefar habilidades digitales y fomentar el
aprendizaje interactivo. Contribuyen a la mejora del sistema educativo y al acceso

a nuevas tecnologias en comunidades desfavorecidas.

De lo anteriormente expuesto, México esta adoptando diversas estrategias e
iniciativas para integrar los videojuegos en la educacién, con el objetivo de
enriquecer el proceso de aprendizaje y preparar a los estudiantes para un mundo

cada vez mas digitalizado.
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CAPITULO 3. EDUCACION MEDIA SUPERIOR Y VIDEOJUEGOS

Este capitulo examina la educaciéon media superior en México, abordando su
contexto actual y los desafios que enfrenta, incluyendo la desigualdad en el acceso
y la calidad educativa. Se analiza la influencia de la Nueva Escuela Mexicana (NEM)
en la reconfiguracion de este nivel educativo, buscando un modelo centrado en el
desarrollo integral del estudiante. Finalmente, se explora el potencial de los
videojuegos como herramienta pedagodgica para transformar la experiencia de
aprendizaje y desarrollar habilidades esenciales para el siglo XXI.

3.1 Educacion media superior y la educaciéon en México

El analisis del Sistema Educativo Nacional (SEN) en México es fundamental para
comprender la estructura, los desafios y las oportunidades que enfrenta el sector
educativo en su busqueda de una mejora continua. La Comision Nacional para la
Mejora Continua de la Educacién (MEJOREDU) destaca en su "Anexo estadistico
de Indicadores Nacionales para la Mejora Continua de la Educacion 2023" la
necesidad de proporcionar datos relevantes y actualizados sobre el sistema

educativo.

El documento resalta la importancia de una vision amplia del SEN, organizada en
ocho tematicas clave: contexto, organizacion y dimensién del sistema, estudiantes,
directivos y docentes, formacion de los profesionales de la educacion, escuelas en
la educaciéon obligatoria, supervisiones escolares y resultados educativos. Este
enfoque permite identificar no solo los logros del sistema, sino también los retos
persistentes. Por ejemplo, se subraya la necesidad de atender a la educacion
especial ya la modalidad.

Uno de los temas cruciales abordados es la desigualdad en el acceso y la calidad
educativa. La distribucion de estudiantes por tipo y nivel educativo evidencia
disparidades significativas, especialmente entre los sostenimientos publicos y

privados. Segun el documento, "en educacion basica, el 90.1% de los estudiantes
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se encuentran en instituciones publicas, mientras que en el nivel superior este
porcentaje disminuye considerablemente a un 71.6%...". Esto sugiere la necesidad

de fortalecer las politicas que garantizan equidad en todos los niveles educativos.

Ademas, el informe enfatiza el impacto de la pandemia en el sistema educativo,
particularmente en la modalidad no escolarizada. Se observa un aumento en la
matricula en esta modalidad, destacando la capacidad de adaptacion del sistema,
pero también revelando las limitaciones de infraestructura tecnolégica que afectan
a ciertas regiones del pais. Como indica Mejoredu, "la inversion en tecnologia e
infraestructura es indispensable para garantizar el acceso equitativo a la educacion
e infraestructura es indispensable para garantizar el acceso equitativo a la

educacion en todos sus niveles.

Otro aspecto relevante es la formacion de docentes, un componente esencial para
la mejora de los resultados educativos. EI documento subraya la importancia de que
los profesionales de la educacién estén capacitados y preparados para los retos del

futuro.

La educacion media superior en México es un componente fundamental para el
desarrollo personal y social de los jovenes, ya que representa la etapa en la que se
consolidan los conocimientos y habilidades necesarios para su integracion efectiva
al ambito laboral y el desarrollo dentro de la sociedad. No obstante, esta etapa
educativa enfrenta una serie de desafios que limitan su potencial para formar
individuos competentes y comprometidos con la construccion de una sociedad mas

justa y equitativa. Y un componente esencial, el bien comun.

Uno de los retos mas significativos de la educacion media superior en México es la
desigualdad en el acceso. A pesar de que la cobertura educativa ha mejorado en
las ultimas décadas, aun persisten grandes brechas entre diferentes regiones del
pais y entre los diversos estratos sociales. De acuerdo, con la Encuesta Nacional
de Ocupacion y Empleo (ENOE), en 2022, solo el 48.6% de los jovenes de entre 15
y 17 afos cursaban la educacion media superior, mientras que el porcentaje de

cobertura en las zonas urbanas alcanzaba el 60.3%, en contraste con el 35.7% en
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las zonas rurales (INEGI, 2022). Este desequilibrio en el acceso refleja una profunda

disparidad en las oportunidades educativas.

La escasez de infraestructura educativa adecuada y la falta de recursos en las
zonas rurales limitan las opciones de los estudiantes para continuar su formacion.
Segun Padrén (2016), "el acceso a la educacion media superior sigue siendo un
reto para millones de jovenes en México, particularmente aquellos que habitan en
comunidades rurales o marginadas" (p. 54). Esto plantea una de las principales

barreras para la inclusion y la equidad.

Un factor clave en este desafio es la preparacion y actualizacion de los docentes.
En México, muchos maestros de educacién media superior enfrentan dificultades
para acceder a programas de desarrollo profesional continuo, lo que impacta
directamente en la calidad de su ensefianza. Segun Martinez (2018), “la falta de
capacitacién constante en nuevas metodologias de ensefianza y la escasez de
recursos educativos adecuados son factores que afectan la calidad de la educacion

en las instituciones de educacién media superior” (p. 92).

Un tercer desafio importante de la educacion media superior en México radica en la
desconexion entre el sistema educativo y las necesidades del mundo real. Si bien
la formacion para el trabajo es importante, la educacion media superior debe ir mas
alla de la simple preparacion para el empleo. Debe brindar a los estudiantes las
herramientas necesarias para desenvolverse en la sociedad de manera plena,
ejercer una ciudadania activa y responsable, y contribuir al desarrollo del pais. Esto
implica fomentar el pensamiento critico, la creatividad, la capacidad de analisis, la
resolucién de problemas y el trabajo colaborativo, asi como promover valores como

la solidaridad, el respeto y la tolerancia.

Para mejorar la educacion media superior en México y superar estos desafios, es
necesario implementar diversas estrategias. En primer lugar, es fundamental
aumentar la inversion en infraestructura educativa en las zonas rurales y
marginadas, para garantizar que todos los jovenes tengan acceso a una educacion
de calidad. Ademas, se debe promover la actualizacion constante de los docentes,

con énfasis en nuevas metodologias pedagdgicas y el uso de tecnologias digitales,
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para mejorar la calidad del aprendizaje. Asimismo, se debe fortalecer la vinculacion
entre las instituciones educativas y el sector privado, a través de la creacion de
programas de pasantias, practicas profesionales y convenios de colaboracion, que
permitan a los estudiantes adquirir experiencia laboral y mejorar sus oportunidades

de empleo.

La educacidon media superior en Meéxico enfrenta desafios significativos
relacionados con el acceso desigual, la calidad educativa y la vinculacién con el
mercado laboral. Sin embargo, con politicas publicas eficaces que promuevan la
equidad, la capacitacién docente y una mayor alineacion entre el sistema educativo
y las demandas del mercado, es posible mejorar la educacion media superior en el
pais. Es crucial que el gobierno, las instituciones educativas y el sector privado
trabajen de manera conjunta para garantizar un bien comun para el conjunto de la

sociedad.

No obstante, esta tendencia a orientar la educacion hacia el empleo inmediato
refleja una vision reduccionista. Como advierte Bauman (2000), “/la educacién ya no
se concibe como un proceso de toda la vida, sino como una serie de episodios
fragmentados de reciclaje de habilidades” (p. 138). Asi, el reto para la educaciéon
media superior es equilibrar la formacién para el trabajo con la construccion de una

ciudadania critica e integral.

3.2 Educacion media superior y la Nueva Escuela Mexicana

En el articulo del Sistema Nacional de Educacion Media Superior. Discute el
acuerdo numero 01/01/18 que establece y regula este sistema; el acuerdo fue
publicado el 15 de enero de 2018. Es un acuerdo federal. El Sistema Nacional de
Educaciéon Media Superior es un conjunto organizado de autoridades e instituciones
educativas, procesos, instrumentos y otros elementos que contribuyen al

cumplimiento de las multas de la educacion.
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En este sentido, la Educacién Media Superior (EMS) juega un papel crucial, pues
en esta etapa donde los jovenes consolidan su identidad, definen su vocacion y se
preparan para la vida adulta. Es un periodo de transicion clave donde se forjan las

bases para el desarrollo personal, académico y profesional.

Uno de los principales retos que enfrenta la EMS en el marco de la Nueva Escuela
Mexicana (NEM) es la necesidad de transitar hacia un modelo educativo centrado
en el desarrollo integral del estudiante. Esto implica ir mas alla de la simple
transmision de conocimientos, y fomentar el desarrollo de habilidades
socioemocionales, el pensamiento critico y la creatividad. Como lo sefiala Diaz
Barriga (2006), "la ensefianza situada, como estrategia para la formacion de los
estudiantes de la EMS, implica un cambio de enfoque que va mas alla de la
transmision de informacion. Se trata de crear ambientes de aprendizaje auténticos
donde los estudiantes puedan construir significados a partir de la interaccion con su
entorno y la resolucién de problemas reales. Esto requiere de docentes que actlen
como mediadores y facilitadores, guiando a los estudiantes en la construccion de

Su propio conocimiento.

El Marco Curricular Comun y los Desafios de la Nueva Escuela Mexicana en la

Educacién Media Superior

El Marco Curricular Comun de la Educacién Media Superior (MCCEMS) busca
"dotar a las y los estudiantes de instrumentos y métodos para tener acceso al
conocimiento y hacer uso del que le sea mas util para pensar lo humano" (Gobierno
de México, 2023). Este marco curricular promueve la flexibilidad y la diversificacion,
permitiendo a las instituciones de EMS adaptar su oferta educativa a las

caracteristicas

Sin embargo, la implementacion del MCCEMS requiere de una transformacion
profunda en las practicas pedagodgicas y de un acompafamiento adecuado a los
docentes. Otro desafio importante es la articulacién entre la EMS y los demas
niveles educativos. La NEM propone una vision integral de la educacion, que abarca
desde la primera infancia hasta la educacion superior. En este sentido, la Secretaria

de Educacion Publica (SEP) (2023) sefiala que "la NEM busca la articulacion de los
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diferentes niveles educativos, con el fin de garantizar la continuidad y coherencia de

los aprendizajes a lo largo de la trayectoria educativa de las y los estudiantes”.

El EMS debe funcionar como un puente entre la educacion basica y la superior,
asegurando la continuidad de los aprendizajes y la formacion integral de los
estudiantes. Esto implica fortalecer los mecanismos de coordinacién entre los

diferentes.
Estadisticas y Reforma en la Educacién Media Superior

A pesar de los retos, la NEM también ofrece importantes oportunidades para la
EMS. El énfasis en la formacion integral, la inclusion y la equidad, abre la posibilidad
de construir una EMS mas justa y pertinente, que responda a las necesidades y
aspiraciones de todos los jovenes mexicanos. La NEM busca construir un sistema
educativo mas equitativo e inclusivo, que garantice el acceso a la educaciéon de
calidad a todos los jovenes, sin importar su origen social, condicion econémica o

capacidad.

La educacion media superior es la etapa educativa que se cursa después de la
educacion basica y antes de la educacién superior. En México, la educacion media
superior es obligatoria para todos los jovenes de entre 15 y 18 afios. En el ciclo
escolar 2021-2022, habia 4,861,091 estudiantes matriculados en educacion media
superior en México. La mayoria de los estudiantes (62%) estaban inscritos en
programas de bachillerato general, mientras que el 37% estaban inscritos en
programas de bachillerato tecnolégico y el 1% en programas técnicos profesionales.

En el mismo ciclo escolar, habia 290,302 profesores y 18,048 escuelas de
educacion media superior. La mayoria de las escuelas (83%) eran escuelas de
bachillerato general, mientras que el 15,6% eran escuelas de bachillerato
tecnoldgico y el 2,6% eran escuelas técnicas profesionales. La tasa de matricula
neta en educacién media superior en México fue del 60.7% en 2021-2022. Esto
significa que el 60.7% de los jovenes de entre 15 y 18 afios estaban matriculados

en educacion media.

61



La educacion media superior en México ha experimentado un crecimiento
significativo en los Ultimos afios. Por ejemplo, el nimero de estudiantes
matriculados en educacion media superior ha aumentado un 2.9% desde 2010-
2011.

Cambios Clave en el Sistema de EMS

La educacion media superior en México est4 actualmente en proceso de reforma.
El objetivo de esta reforma es mejorar la calidad de la educacién y hacerla més
relevante para las necesidades de la economia del siglo XXI. Algunos de los

cambios claves que se estan implementando incluyen:

a) El desarrollo de un nuevo curriculo nacional que esté alineado con los
estandares.

b) La introduccion de nuevos métodos de ensefianza que sean mas centrados
en el estudio.

c) Eluso de la tecnologia para mejorar la experiencia de aprendizaje.

d) El fortalecimiento de los programas de formacion de profesores.

e) Aun es demasiado pronto para decir qué impacto tendran estas reformas a
largo plazo. Sin embargo, se espera que conduzcan a un sistema de

educacion media superior mas equitativo y eficaz en México.

3.3 Educacion media superior y videojuegos

La educaciéon media superior en México se encuentra en una encrucijada. Debe
adaptarse a las necesidades de las nuevas generaciones, nativos digitales que han
crecido con internet y los videojuegos como compafieros inseparables. Los
videojuegos multijugador online, en este contexto, se presentan como un arma de
doble filo: por un lado, son una fuente inagotable de entretenimiento que puede
convertirse en una distraccion perjudicial para el estudiante; por otro lado, poseen
un potencial educativo latente que, bien aprovechado, puede revolucionar la manera

en que los jovenes aprenden.
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Es innegable el atractivo que los videojuegos multijugador ejercen sobre los
jovenes. Su naturaleza inmersiva, la posibilidad de interactuar con otros jugadores
en tiempo real, construir comunidades virtuales y la sensacién de logro que
proporcionan, generan una fuerte motivacion intrinseca. Los estudiantes se
sumergen en mundos virtuales donde pueden ser héroes, lideres, estrategas o
simplemente miembros de un equipo que trabaja en conjunto para alcanzar un
objetivo comun. Sin embargo, esta misma inmersion puede convertirse en un
problema si no se maneja con responsabilidad. El exceso de tiempo dedicado a los
videojuegos puede afectar el rendimiento académico, las responsabilidades
escolares y la vida social de los estudiantes. Es crucial, por tanto, fomentar un uso
responsable y equilibrado de estas herramientas, promoviendo la autoconciencia y

la autorregulacién en los jovenes.

Mas alla del entretenimiento, los videojuegos multijugador ofrecen un terreno fértil
para el desarrollo de habilidades esenciales para el siglo XXI. El trabajo en equipo,
la cooperacion, la negociacion, la resolucion de problemas de forma colaborativa, el
pensamiento estratégico, el liderazgo y la comunicacién efectiva son solo algunas
de las competencias que se ponen en juego en estos entornos virtuales. Los
jugadores deben aprender a coordinar sus acciones, definir roles, establecer
estrategias conjuntas y comunicarse de forma clara y concisa para alcanzar
objetivos comunes. Asimismo, la diversidad de jugadores y culturas presentes en
los videojuegos multijugador fomenta la empatia, la tolerancia y el respeto a la
diferencia. Como afirma Gros (2008), "el videojuego, por su estructura y dinamica,
puede ser un recurso pedagogico de primer orden, siempre y cuando se utilice de

forma adecuada y se integre en un proyecto educativo coherente".

Lejos de ser un simple recurso ludico, los videojuegos pueden convertirse en
espacios de formacion critica. Freire (2015) recuerda que ‘la educacién es un acto
de amor, y por tanto un acto de valor. No puede temer el debate, el analisis de la
realidad, ni la confrontacion de ideas” (p. 89). En este sentido, el uso pedagdgico de
los videojuegos deberia orientarse no solo a la motivacién, sino también al

desarrollo de la conciencia critica de los estudiantes.
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Los videojuegos educativos, disefiados especificamente para el aprendizaje,
permiten abordar temas curriculares de forma interactiva y atractiva. Minecraft, por
ejemplo, se ha utilizado con éxito en aulas de todo el mundo para ensefar
conceptos de matematicas, historia, ciencias y programacion, promoviendo la
creatividad, la resolucion de problemas y el pensamiento espacial. Incorporar
elementos de gamificacion en la ensefianza tradicional también puede ser una
estrategia efectiva para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
Utilizar puntos, niveles, insignias, retos, narrativas y tablas de clasificacion puede
transformar las actividades escolares en experiencias mas dindmicas, desafiantes

y significativas.

Sin embargo, la integracion de los videojuegos en la educacién media superior no
esta exenta de desafios. Es fundamental que los docentes reciban la formacion
adecuada para utilizar estas herramientas de manera efectiva, seleccionando
juegos acordes a los objetivos de aprendizaje, disefiando actividades que
promuevan la reflexién critica y el analisis, y mediando la experiencia de juego para
potenciar sus beneficios educativos. Ademas, se requiere una inversion en
infraestructura tecnoldgica que garantice el acceso equitativo a dispositivos y
conectividad, asi como en el desarrollo de contenidos educativos de calidad que

aprovechen el potencial de los videojuegos.

Castafnieda y Adell (2013) sefialan que "la escuela debe adaptarse a los nuevos
tiempos y aprovechar las posibilidades que ofrecen las TIC para crear entornos de
aprendizaje mas motivadores y significativos para los estudiantes”. La integracion
de los videojuegos en la educacion media superior es una oportunidad para acercar
la escuela a la realidad de los jovenes, aprovechando su lenguaje y sus intereses

para crear experiencias de aprendizaje mas atractivas y relevantes.

El mundo de los videojuegos ha pasado de ser un espacio reservado
exclusivamente para el ocio a convertirse en una herramienta educativa con
multiples aplicaciones. Esta evolucion, aunque prometedora, plantea una serie de
interrogantes sobre su verdadero potencial en contextos educativos. Una de las

principales ventajas de los videojuegos en la educacion es su capacidad para
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motivar a los estudiantes. "La interactividad y la inmersibn en mundos virtuales
permiten a los jugadores aprender mientras se divierten, lo que genera un
compromiso mas profundo con los contenidos académicos” (p. 8), sefiala Cristian
Lépez Raventdés en su articulo El videojuego como herramienta educativa.
Posibilidades y problematicas acerca de los serious games. Esta motivacion,
combinada con la posibilidad de personalizar las experiencias de aprendizaje,
posiciona a los videojuegos como una herramienta poderosa para atender

diferentes estilos y ritmos de aprendizaje.

Sin embargo, el articulo también pone de manifiesto una serie de limitaciones y
problematicas asociadas al uso de videojuegos en la educacion. Una de ellas es la
falta de investigaciones concluyentes sobre su eficacia. "Aunque algunos estudios
sugieren que los videojuegos pueden mejorar habilidades como la coordinacién ojo-
mano, la resolucion de problemas y la tolerancia a la frustracién, aun no se ha
establecido un consenso sobre su impacto en el aprendizaje formal” (p. 10). Esta
carencia de evidencia solida genera escepticismo entre los docentes y
administradores, quienes a menudo perciben los videojuegos como herramientas
poco serias. Otro desafio destacado por el autor es el disefio de los videojuegos.
En muchos casos, los juegos educativos tienden a priorizar la transmision de
contenidos explicitos en detrimento de la experiencia ludica, lo que puede reducir
su efectividad. Como sefiala Lopez Raventds, "el equilibrio entre el entretenimiento
y el contenido educativo es crucial; si un videojuego pierde su esencia ludica, corre

el riesgo de convertirse en una herramienta aburrida y poco atractiva".

A pesar de estas dificultades, el articulo subraya las oportunidades que los
videojuegos educativos pueden ofrecer si se utilizan adecuadamente. Un aspecto
destacado es su capacidad para simular escenarios de la vida real, lo que permite
a los estudiantes experimentar y aprender sin enfrentarse a riesgos reales. "Los
videojuegos serios proporcionan un entorno seguro donde los jugadores pueden
tomar decisiones, cometer errores y aprender de ellos, lo que los convierte en una

herramienta valiosa para...". Ademas, los videojuegos promueven el aprendizaje

colaborativo y el desarrollo de competencias digitales, esenciales en el mundo
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actual. Segun Lopez Raventos, "los videojuegos requieren que los jugadores
trabajen juntos, compartan conocimientos y resuelvan problemas en equipo,

habilidades que son fundamentales en el ambito laboral”.

El juego, mas que una simple actividad recreativa, constituye una herramienta
poderosa y multifacética dentro del proceso educativo. De acuerdo con Huizinga,
citado en el articulo El juego en el curriculum ampliado de la Educacion Media
Superior, el juego es una "accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos
limites temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas" (pag. 2306). Esta definicion subraya la
libertad inherente del juego, una caracteristica que lo convierte en una actividad
especialmente efectiva para fomentar la creatividad y la autonomia en los
estudiantes. Segun Barrera Mercado, el juego también se distingue por su
capacidad para "movilizar emociones e incitar a asumir retos", lo que promueve un
aprendizaje significativo y estimulante. Dentro del modelo educativo de la NEM, el
curriculum ampliado se centra en la formacion socioemocional de los adolescentes,
a aspectos abarcadores como la responsabilidad social, el bienestar
socioemocional y el cuidado fisico y corporal. En este contexto, el juego emerge
como una estrategia idonea para desarrollar habilidades socioemocionales (HSE).
Como sefiala Barrera Mercado, "el juego facilita el aprendizaje y, mediante él, se
aprenden HSE, lo cual es el propdsito del curriculum ampliado”. Ademas, autores
como Imma Marin sostienen que el juego activa la curiosidad, la emocion y el

aprendizaje. Segun Marin, "el cerebro solo aprende si hay emocion, y es
precisamente el juego el que despierta emocion” (Tiching, 2014, parr. 3). Esta
perspectiva neurocientifica respalda la idea de que incorporar dinamicas ludicas en

el aula no solo incrementa la motivacion de los estudiantes.

No obstante, Barrera Mercado sefiala que el uso del juego en el curriculum ampliado
esta limitado principalmente al ambito de actividades fisicas y deportivas, dejando
fuera otras areas como la educacion integral en sexualidad y género, o la educacion
para la salud. Esto representa una oportunidad perdida, dado que "diversos

estudios sustentan el juego como estrategia para el aprendizaje de diferentes
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contenidos" (Barrera Mercado, 2024, p. 2313). Para maximizar su potencial, es
crucial que las instituciones educativas integren el juego de manera transversal en

todos los ambitos.

No obstante, Bauman (2000) advierte que “las relaciones humanas tienden a ser
fragiles, transitorias y facilmente desechables en la modernidad liquida” (p. 115).
Esto invita a reflexionar sobre la necesidad de acompaniar los vinculos que surgen
en entornos digitales, de modo que se transformen en aprendizajes significativos y

no se reduzcan a interacciones pasajeras.
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CAPITULO 4. METODOLOGIA

Este capitulo se enfoca en la metodologia de la investigacion y el analisis de
resultados sobre el impacto del uso regular de videojuegos multijugador online en
el desarrollo de habilidades sociales en estudiantes de educacion media superior
en la Ciudad de México durante 2024. Se detallan los procedimientos de recoleccion
y analisis de datos, la poblacion de estudio, y las preguntas de investigacion que

guian el estudio.

4.1 Metodologia de la investigacion

Este capitulo describe el enfoque metodologico empleado para analizar el impacto
del uso regular de videojuegos multijugador online en el desarrollo de habilidades
sociales en estudiantes de educacion media superior en la Ciudad de México
durante el afio 2024. Se detallaran los procedimientos utilizados para la recoleccion
y andlisis de datos, asi como la poblacion objeto de estudio. Adicionalmente, se
presentaran las preguntas de investigacion que guian este estudio y que se iran

respondiendo a lo largo del andlisis de resultados.
Esta investigacion busca responder las siguientes interrogantes:

i. ¢Cual es lainfluencia de los videojuegos multijugador en la modalidad online
en el desarrollo de habilidades sociales (comunicacion, participacion, trabajo
en equipo) en estudiantes de educacion media superior?

i. ¢Cbomo se relaciona la interaccion social en videojuegos multijugador en la
modalidad online con la socializacion de los estudiantes de educacién media
superior?

iii. ¢Cuales son las estrategias de aprendizaje que los estudiantes de educacion
media superior adquieren al participar en videojuegos multijugador en la
modalidad online?

iv.  ¢Qué ventajas educativas pueden derivarse del uso de los videojuegos?
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V. ¢Qué tipos de dindmicas de comunicacién y cooperacidbn se pueden
identificar en la interaccion de los estudiantes dentro de los videojuegos

multijugador en la modalidad online?

La presente investigacion se enmarca en un enfoque cuantitativo, el cual permite
medir y analizar la relacion entre variables a través de métodos estadisticos. Con el
objetivo de comprender como la interaccion en videojuegos multijugador online
influye en el desarrollo de habilidades sociales, se utiliz6 un cuestionario como

instrumento principal de recoleccion de datos.

Este enfoque se justifica en la necesidad de obtener datos concretos y medibles
sobre la frecuencia de uso de videojuegos, los tipos de juegos preferidos por los
estudiantes y su nivel de habilidades sociales. A través del analisis estadistico de
estos datos, se busca observar la relacion entre las variables y determinar el
impacto de los videojuegos en el desarrollo de dichas habilidades, respondiendo asi

a las preguntas de investigacion planteadas.

La investigacion se realizd con estudiantes de entre 16 y 18 afios que cursan la

educacién media superior en la Ciudad de México.

El instrumento principal de recoleccién de datos fue un cuestionario disefiado

especificamente para esta investigacion. El cuestionario incluye preguntas sobre:

a) Frecuencia de uso de videojuegos: Con el fin de identificar el tiempo dedicado
a los videojuegos multijugador online.

b) Tipo de juegos preferidos: Para conocer las caracteristicas de los juegos que
favorecen la interaccion social.

c) Nivel de habilidades sociales: Utilizando escalas que miden aspectos como
la comunicacion, la cooperacion y el trabajo en equipo.

d) Estrategias de aprendizaje: Identificando las habilidades que los estudiantes
consideran haber adquirido a través de los videojuegos.

e) Dinamicas de comunicacion y cooperacion: Analizando cOmo se comunican

e interactuan los estudiantes durante las partidas.
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Para la recoleccion de datos, se siguio el siguiente procedimiento:

Solicitud de permisos: Se solicitd autorizacion a los directivos de la institucion
educativa, asi como al profesor encargado del grupo, para la aplicacion del
cuestionario a los estudiantes. La solicitud se realizé por medio de una carta formal
donde se explicaban los objetivos de la investigacion y se garantizaba la

confidencialidad de los datos.

Aplicacion del cuestionario: Una vez obtenida la autorizacion, se procedié a la
aplicacion del cuestionario de forma presencial a los estudiantes participantes. Se
les explico el proposito del estudio y se les aseguré que su participacion era

voluntaria y anonima.

Los datos recopilados a través del cuestionario se analizaron utilizando técnicas
estadisticas descriptivas e inferenciales. Se calcularon medidas de tendencia
central y dispersion para describir las variables. Ademas, se realizaron pruebas
estadisticas para determinar la relacion entre las variables y el impacto de los
videojuegos multijugador en la modalidad online en el desarrollo de habilidades

sociales.

Se tuvieron en cuenta las siguientes consideraciones éticas durante la

investigacion:

Consentimiento informado: Se obtuvo el consentimiento informado de los
participantes antes de la aplicacion del cuestionario. Se les explico el proposito del
estudio, su derecho a negarse a participar o a retirarse en cualquier momento, y la

confidencialidad de sus respuestas.

Confidencialidad de los datos: Se aseguré la confidencialidad de los datos
recopilados. Los cuestionarios se codificaron para proteger la identidad de los

participantes y los datos se almacenaron de forma segura.

Anonimato: Se garantizo el anonimato de los participantes en la presentacion de los

resultados de la investigacion.
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El capitulo continuara presentando los resultados del analisis de datos, los cuales
se centraran en el contexto del bachillerato y, especificamente, en la institucion de
El Colegio de Bachilleres (Colbach), la cual es una institucion publica
descentralizada del gobierno mexicano, creada en 1973, que ofrece estudios de
bachillerato en modalidades escolarizada (20 planteles en la CDMX) y no
escolarizada (Sistema de Ensefianza Abierta con 5 centros y atencién en centros

correccionales).

Ademas de su presencia en la Zona Metropolitana, el Colbach ha expandido su
cobertura a nivel nacional mediante el bachillerato en linea y centros de evaluacién
autorizados. También ofrece un servicio de Certificacion Total o Parcial a través de
Examenes (EXACER) en toda la Republica Mexicana. Su objetivo principal es
facilitar el acceso y la conclusion de la educacion media superior a la poblacion
interesada.

Su misién es “Formar ciudadanos competentes para realizar actividades propias de
su momento y condicién cientifica, tecnolégica, histérica, social, econdmica, politica
y filoséfica, con un nivel de dominio que les permita movilizar y utilizar, de manera
integral y satisfactoria, conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes,
pertenecientes a las ciencias naturales, las ciencias sociales y a las humanidades”

(Colegio de Bachilleres. s.f.).

La poblacion de interés para esta investigacion estuvo conformada por 80
estudiantes del Colegio de Bachilleres Plantel 15 "Contreras", ubicado en la Alcaldia
La Magdalena Contreras, Ciudad de México, durante el ciclo escolar 2024-2025. De
este total, 38 estudiantes cursaban el tercer semestre y 42 el quinto semestre. Estos
alumnos participaron voluntariamente en la aplicacion de un cuestionario disefiado
para explorar la relacion entre el uso de videojuegos y la socializacién, comparando
las experiencias de aquellos que si juegan videojuegos con las de aquellos que no

lo hacen.

Para asegurar la pertinencia y diversidad de los datos, se establecieron los

siguientes criterios de inclusion:
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o Ser estudiante regular inscrito en el tercer o quinto semestre del Colegio de

Bachilleres Plantel 15 "Contreras".
o Tener entre 15y 18 afios al momento de la aplicacion del cuestionario.

o Otorgar su asentimiento informado para participar en el estudio, indicando su

voluntad de responder el cuestionario.
Se excluyeron del estudio a:
o Estudiantes de otros semestres o planteles del Colegio de Bachilleres.

o Aquellos que, por alguna razon, no pudieran responder el cuestionario de

manera autonoma o completa.

Esta poblacién de estudiantes se caracteriza por ser adolescentes en una etapa
clave de desarrollo social y académico, donde la interaccion con pares y la
formacion de identidad son aspectos predominantes. La edad promedio de los

participantes fue de 16.5 afos

4.2 Andlisis de resultados

A.Influenciade los Videojuegos Multijugador Online en Habilidades Sociales

El presente estudio explora la influencia de los videojuegos multijugador en la
modalidad online en el desarrollo de habilidades sociales como la comunicacion, la
participacion y el trabajo en equipo en estudiantes de educacién media superior.
Para ello, se aplic6é un cuestionario a dos grupos de estudiantes de bachillerato: 38
alumnos de quinto semestre y 42 alumnos de tercer semestre. Es importante
destacar que un numero significativo de estudiantes en ambos grupos no respondio
al cuestionario por no jugar videojuegos multijugador online 0 no jugar en equipo:
11 estudiantes de quinto semestre (7 por no jugar videojuegos y 4 por no jugar en
equipo) y 16 estudiantes de tercer semestre (11 por no jugar videojuegos y 5 por no

jugar en equipo). Los resultados que se presentan a continuacion corresponden
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Unicamente a los estudiantes que si practican este tipo de videojuegos y que si
juegan en equipo.

A continuacion, se presentan los resultados del cuestionario, organizados por

habilidad social y semestre:
Trabajo en equipo:

Quinto semestre: 39.47% considera que los videojuegos han mejorado esta
habilidad, 15.79% no percibe tal mejora y 15.79% responde "tal vez".

Tercer semestre: 33.33% cree que los videojuegos mejoran su trabajo en equipo,
7.14% no lo cree asi y 21.43% responde "tal vez".

Resolucion de problemas en grupo:

Quinto semestre: 31.58% siente que los videojuegos facilitan esta habilidad,

13.16% no lo cree y 26.32% responde "tal vez".

Tercer semestre: 23.81% considera que los videojuegos ayudan a resolver

problemas en grupo, 9.52% no esta de acuerdo y 28.57% se muestra indeciso.

Comunicacion:

Quinto semestre: 31.58% opina que los videojuegos mejoran su comunicacion,

31.58% responde "tal vez" y 7.89% niega cualquier impacto positivo.

Tercer semestre: 38.10% cree que los videojuegos mejoran su comunicacion,

14.29% responde "tal vez"y 9.52% no percibe mejoras.
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Como podemos observar, en ambos grupos, entre los estudiantes que juegan
videojuegos multijugador en la modalidad online en equipo, la mayoria de las
respuestas obtenidas en el cuestionario, aunque con reservas (evidenciadas por el
alto porcentaje de "tal vez"), sugieren que estos juegos podrian tener un efecto
positivo en las habilidades sociales. Sin embargo, se observan algunas diferencias:

En trabajo en equipo y resolucién de problemas, los estudiantes de quinto semestre
muestran una ligera tendencia a percibir una mayor mejora en comparacién con los

estudiantes de tercer semestre.

En comunicacion, la percepcion es similar en ambos grupos, aunque los de tercer

semestre muestran un optimismo un poco mayor.

Es crucial recordar que estos resultados se basan en la percepcion de los
estudiantes, reflejada en sus respuestas al cuestionario, y no reflejan
necesariamente un cambio objetivo en sus habilidades. Ademas, el alto porcentaje
de respuestas "tal vez" sugiere que la relacién entre los videojuegos y las
habilidades sociales no estéa clara para los estudiantes, o que existen otros factores

que influyen en su percepcion.
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B. Relacion entre Interaccion Social en Videojuegos y Socializacion

Este estudio analiza la relacion entre la interaccion social en videojuegos
multijugador online y la socializacion de estudiantes de educacion media superior.
Se basa en las respuestas a un cuestionario aplicado a estudiantes de tercer y
quinto semestre de bachillerato, enfocAndose en aquellos que juegan videojuegos

multijugador online.

A continuacién, se presentan los resultados del cuestionario, organizados por

interaccion social y semestre:

Interaccidon con otros jugadores:

Tercer semestre:

52.38% juega con amigos o conocidos.

2.38% con desconocidos con los que juegan regularmente.
4.76% con desconocidos con los que juegan ocasionalmente.
Quinto semestre:

63.16% juega con amigos o conocidos.

2.63% con desconocidos con los que juegan regularmente.

5.26% con desconocidos con los que juegan ocasionalmente.

INTERACCION CON OTROS JUGADORES
Con amigos o | Con desconocidos | Con desconocidos

Semestre . .
conocidos (%) regulares (%) ocasionales (%)
Tercer
52.38% 2.38% 4.76%
semestre
Quinto
63.16% 2.63% 5.26%
semestre
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Los datos indican que la mayoria de los estudiantes, tanto en tercer semestre
(52.38%) como en quinto semestre (63.16%), prefieren interactuar con amigos o
conocidos al jugar videojuegos multijugador online. Este hallazgo sugiere que, para
esta poblacion de bachilleres, estos entornos digitales actian como una extension
de sus circulos sociales ya establecidos. Los videojuegos se convierten en una
actividad compartida que permite mantener la comunicacion, la participacion y el
trabajo en equipo con personas en quienes ya confian, consolidando asi sus redes
sociales offline. El aumento de esta preferencia en quinto semestre podria reflejar
una mayor madurez en sus relaciones de amistad o una eleccion consciente de

entornos de juego mas seguros y predecibles.

En contraste, la interaccion con desconocidos, ya sean regulares u ocasionales, es
considerablemente limitada. Los porcentajes son notablemente bajos en ambos
semestres, apenas superando el 5% en cualquier categoria. Esto sugiere que, Si
bien los videojuegos multijugador online ofrecen la posibilidad de conocer gente
nueva, la mayoria de los estudiantes encuestados no los utilizan con este proposito.
La socializacion que ocurre en estos espacios parece ser limitada a su circulo de

conocidos.

Amistad a través de videojuegos:

Tercer semestre: 38.10% si ha hecho amigos, 14.29% no.

Quinto semestre: 60.53% si ha hecho amigos, 10.53% no.

AMISTAD A TRAVES DE VIDEOJUEGOS

Si ha hecho amigos (%) No ha hecho amigos (%)

Tercer semestre 38.10% 14.29%

Quinto semestre 60.53% 10.53%

76



Sorprendentemente, el porcentaje de estudiantes que ha forjado nuevas amistades
a través de videojuegos aumenta significativamente de tercer (38.10%) a quinto
semestre (60.53%). Esto sugiere que, con mayor experiencia y madurez, los
alumnos encuentran mas oportunidades para establecer conexiones significativas
con personas que quizas no conocian previamente. Esta progresion desafia la idea
de que los videojuegos solo refuerzan circulos sociales ya existentes.

Racionalmente, el nimero de estudiantes que no han hecho amigos por este medio
disminuye, pasando del 14.29% en tercer semestre al 10.53% en quinto semestre.
Esta tendencia subraya que, para una parte considerable de esta poblacién, los
videojuegos no son solo ocio, sino un catalizador para la interaccion social y la

construccion de relaciones.

En sintesis, los videojuegos multijugador online son una herramienta cada vez mas
efectiva para expandir activamente las redes de amistad de los estudiantes de
bachillerato, permitiéndoles conectar con individuos que comparten intereses y

enriquecer su experiencia social.
Fortalecimiento de relaciones:

Tercer semestre: 38.10% si, 11.90% no, 11.90% tal vez.

Quinto semestre: 47.37% si, 2.63% no, 21.05% tal vez.

FORTALECIMIENTO DE LAS REDES SOCIALES

Si (%) No (%) Tal vez (%)

Tercer
38.10% 11.90% 11.90%
semestre
Quinto
47.37% 2.63% 21.05%
semestre
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Los videojuegos multijugador online muestran una creciente capacidad para
fortalecer las redes sociales de los estudiantes del Colegio de Bachilleres Plantel 15

"Contreras".

En tercer semestre, el 38.10% percibia este fortalecimiento. Sin embargo, en quinto
semestre, la afirmacion de que los videojuegos si fortalecen las redes sociales
aumenta a 47.37%. Es notable que la negacion de este efecto disminuye

drasticamente a solo 2.63% en quinto semestre.

A pesar de esta tendencia positiva, la proporcion de indecisos ("Tal vez") casi se
duplica en quinto semestre (21.05%). Esto sugiere una percepcion mas compleja o

variada sobre el alcance de este fortalecimiento.

En resumen, los videojuegos son cada vez mas reconocidos por los estudiantes de
bachillerato como una herramienta para consolidar sus relaciones sociales, aunque

la certeza sobre la extension de este impacto puede variar.
Asimismo, de acuerdo con los resultados arrojados, podemos ver que:

a) La mayoria de los estudiantes interactia con amigos o conocidos en los
videojuegos.

b) Un porcentaje significativo de estudiantes ha hecho amigos a través de los
videojuegos.

c) Existe una tendencia a fortalecer relaciones a través de los videojuegos,
aungue con mayor ambivalencia en quinto semestre.

d) Los estudiantes de quinto semestre muestran una mayor propension a usar

videojuegos como herramienta social.

C.Estrategias de Aprendizaje Adquiridas en Videojuegos Multijugador

Online

Dentro del cuestionario realizado y aplicado anteriormente se realizaron ciertas
preguntas para obtener resultados sobre las estrategias de aprendizaje que

adquieren los estudiantes de educacion media superior. Los resultados, que se

78



detallan a continuacion, revelan tendencias interesantes sobre como los estudiantes
de diferentes semestres interactian y se relacionan en estos espacios virtuales,

ofreciendo informacion valiosa sobre su impacto en la socializacion.

La primera pregunta realizada fue, ¢ Crees que los videojuegos multijugador online

pueden ser una herramienta de aprendizaje?

En el resultado de esta pregunta podemos ver que en el grupo de Tercer Semestre
el 28.57% de los alumnos respondieron que si, el 11.90% respondié que no, el
21.43% respondi6 tal vez. También es importante mencionar que 5 alumnos no
respondieron a esta pregunta porque no juegan videojuegos multijugador online y

11 alumnos no respondieron debido a que no juegan videojuegos.

En cuanto al grupo de Quinto Semestre se observé que, el 36.84% de los alumnos
respondieron que si, el 5.26% respondioé que no, el 28.95% respondio tal vez. Y a
su igual que con el grupo de tercer semestre, 4 alumnos no respondieron debido a

que no juegan videojuegos multijugador online y dos alumnos no juegan

videojuegos.
Respuesta Tercer Porcentaje Quinto Porcentaje
b Semestre (%) Semestre (%)
Si 28.57% 36.84%
No 5 11.90% 2 5.26%
Tal vez 9 21.43% 11 28.95%
No juega 0 0
Multijugador Online 2 R = e
NNo juega 11 0% 2 0%
videojuegos
Total 42 100% 38 100%

La segunda pregunta realizada fue, ¢ Te gustaria que se utilizaran videojuegos en

la escuela como parte de las actividades de aprendizaje?
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Como resultado de esta pregunta podemos ver que en el grupo de Tercer Semestre
el 35.71% de los alumnos respondieron que si, el 11.90% respondié que no, el
23.81% respondi6 tal vez. También es importante mencionar que 5 alumnos no
respondieron a esta pregunta porque no juegan videojuegos multijugador en la
modalidad online y 11 alumnos no respondieron debido a que no juegan

videojuegos, siendo este un total de 28.57%.

En cuanto al grupo de Quinto Semestre se observé que, el 52.63% de los alumnos
respondieron que si, el 2.63% respondié que no, el 26.32% respondio tal vez. Y a
su igual que con el grupo de tercer semestre, 4 alumnos no respondieron debido a
gue no juegan videojuegos multijugador en la modalidad online y dos alumnos no

juegan videojuegos, siendo este un total de 18.42%

VIDEOJUEGOS COMO ACTIVIDAD DE
APRENDIZAIJE

60.00% 52.63%

40.00% 35.71%

23.81%  26:32%

20.00% 11.90% -
2.63%
000 I

Si No Tal vez

M Porcentaje Tercer Semestre (%) Porcentaje Quinto Semestre (%)

La tercera pregunta realizada fue, ¢, Consideras que jugar videojuegos multijugador
online te ha ayudado a obtener mejores resultados académicos?

En el resultado de esta pregunta podemos ver que en el grupo de Tercer Semestre
el 4.76% de los alumnos respondieron que si, el 47.62% respondiéo que no, el
19.05% respondio tal vez. También es importante mencionar que 5 alumnos no
respondieron a esta pregunta porque no juegan videojuegos multijugador en la
modalidad online y 11 alumnos no respondieron debido a que no juegan

videojuegos.
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En cuanto al grupo de Quinto Semestre se observo que, el 7.89% de los alumnos
respondieron que si, el 50.00% respondi6 que no, el 23.68% respondio tal vez. Y a
su igual que con el grupo de tercer semestre, 4 alumnos no respondieron debido a

gue no juegan videojuegos multijugador en la modalidad online y dos alumnos no

juegan videojuegos.

Tercer Semestre

4.76%

19.05%

47.62%

SI = NO = TALVEZ

Quinto Semestre

7.89%

23.68%

50.00%

SI = NO = TALVEZ
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D. Ventajas Educativas del Uso de Videojuegos

El anadlisis de las respuestas al cuestionario aplicado a estudiantes de educacion
media superior revela informacién interesante sobre las estrategias de aprendizaje
que desarrollan al participar en videojuegos multijugador en la modalidad online.
Los resultados que se presentan a continuacion destacan tendencias en la
interaccion y las relaciones sociales entre estudiantes de distintos semestres en
estos entornos virtuales, lo que permite comprender mejor el impacto en su

socializacion.

Como primera pregunta, ¢Consideras que los videojuegos multijugador online

estimulan tu imaginacion y te ayudan a crear nuevas ideas?

Tercer Semestre:

o Un 42.31% de los estudiantes que juegan videojuegos multijugador en la
modalidad online consideran que estos juegos estimulan su imaginacion y

les ayudan a generar nuevas ideas.

o Un 11.54% de los estudiantes que juegan videojuegos multijugador en la
modalidad online no perciben que estos juegos tengan un impacto positivo

en su imaginacion o en la creacion de nuevas ideas.

o Un 15.38% de los estudiantes que juegan videojuegos multijugador en la
modalidad online se muestran indecisos o creen que la influencia de estos

juegos en su imaginacion y la creacion de ideas es incierta.

Quinto Semestre:

o Una mayoria del 56.25% de los estudiantes que juegan videojuegos
multijugador en la modalidad online perciben que estos juegos estimulan su

imaginacion y les facilitan la creacion de nuevas ideas.
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Un porcentaje muy bajo, el 3.13%, de los estudiantes que juegan videojuegos
multijugador en la modalidad online no considera que estos juegos influyan

positivamente en su imaginacion o en la generacion de nuevas ideas.

Un 21.88% de los estudiantes que juegan videojuegos multijugador en la
modalidad online tienen dudas o no estan seguros sobre el impacto de estos

juegos en su imaginacion y la creacion de ideas.

Un total de 6 estudiantes (15.79% del total del grupo) no respondieron a
esta pregunta debido a que no juegan videojuegos multijugador en la
modalidad online (4 alumnos) o no juegan videojuegos en absoluto (2

alumnos).

B Porcentaje Tercer Semestre Porcentaje Quinto
i (%) Semestre (%)

Si 33.33% 31.58%
No 14.29% 13.16%
Tal vez 23.81% 36.84%

Como segunda pregunta, ¢ Consideras que los videojuegos multijugador online te

ayudan a mantener la concentracion durante periodos de tiempo mas largos?

Tercer Semestre:

O

Aproximadamente un 34.62% de los estudiantes que juegan videojuegos
multijugador en la modalidad online consideran que estos juegos les ayudan

a mantener la concentracion durante periodos de tiempo mas largos.

Un 15.38% de los estudiantes que juegan videojuegos multijugador en la
modalidad online no perciben que estos juegos tengan un efecto positivo en

su capacidad de concentracion.
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o Una proporcién significativa del 23.08% de los estudiantes que juegan
videojuegos multijugador en la modalidad online se muestra indecisa 0 no

esta segura de si estos juegos influyen en su capacidad de concentracion.

Quinto Semestre:

o Un 31.25% de los estudiantes que juegan videojuegos multijugador en la
modalidad online creen que estos juegos contribuyen a mejorar su

concentracion durante periodos prolongados.

o Un 12.50% de los estudiantes que juegan videojuegos multijugador en la
modalidad online no consideran que estos juegos tengan un impacto en su

capacidad de concentracion.

o Una proporcién considerable del 37.50% de los estudiantes que juegan
videojuegos multijugador en la modalidad online se muestra dubitativa o no

tiene una opinidn clara sobre si estos juegos afectan su concentracion.

Respuesta Porcentaje Tercer Porcentaje Quinto
i Semestre (%) Semestre (%)

Si 34.62% 31.25%
No 15.38% 12.50%
Tal vez 23.08% 37.50%

E. Dinamicas de Comunicacion y Cooperacion en Videojuegos Multijugador

Online

El cuestionario aplicado a estudiantes de educacion media superior explord las
estrategias de aprendizaje derivadas de su participacion en videojuegos
multijugador en la modalidad online. Los resultados obtenidos revelan tendencias
significativas sobre la interaccion y las dinamicas sociales en estos entornos

virtuales, aportando informacién valiosa sobre el impacto en su socializacion.

84



La primera pregunta formulada a los estudiantes para recabar informacion fue:
¢, Cudl es el tipo de jugador con el que sueles interactuar mas al participar en

videojuegos multijugador online?

Tercer Semestre:

La mayoria de los estudiantes que participan en estos juegos, un 52.38%, se
comunican principalmente con amigos o conocidos. Un porcentaje minoritario juega
regularmente con desconocidos, representando el 2.38%. Otro pequefio grupo
interactia con desconocidos de forma ocasional, con un 4.76%. Es importante
sefialar que un 28.57% del total de estudiantes de tercer semestre no respondi6 a
esta pregunta. Adicionalmente, un 11.90% no respondio debido a que no participa

en videojuegos multijugador online.

Quinto Semestre:

Una proporcién aun mayor de estudiantes, un 63.16%, manifiesta comunicarse
principalmente con amigos o conocidos durante sus sesiones de juego multijugador
en la modalidad online. Al igual que en tercer semestre, un porcentaje reducido
juega con desconocidos de manera regular, con un 2.63%. La interaccién con
desconocidos ocasionales se presenta en un 5.26% de los estudiantes. Un 18.42%
del total de estudiantes de quinto semestre no proporciond respuesta a esta
pregunta. Finalmente, un 10.53% no respondid por no participar en videojuegos

multijugador online.
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INTERACCION DE JUGADORES ONLINE

No juega multijugador online )
No respondio
Desconocidos Ocasionales

Desconocidos Regulares

Amigos o Conocidos

|

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00% 70.00%

W Quinto Semestre Tercer Semestre

La segunda pregunta formulada a los estudiantes para recabar informacion fue:
"¢ Estableces objetivos y metas con tus comparieros de juego?"

En el grupo de Tercer Semestre, el 42.86% de los alumnos encuestados respondio
afirmativamente, mientras que el 19.05% indic6 que no. Un 26.19% de los
estudiantes de este grupo no proporciond respuesta a esta pregunta.
Adicionalmente, 5 alumnos no respondieron por no participar en videojuegos

multijugador online.

En cuanto al grupo de Quinto Semestre, el 47.37% de los alumnos encuestados
manifesto establecer objetivos y metas con sus compafieros de juego. Un 23.68%
respondié negativamente, y un 18.42% no contesté la pregunta. Al igual que en el
otro grupo, 4 alumnos no respondieron debido a que no juegan videojuegos

multijugador online.
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Objetivos y metas Tercer Semestre

42.86%

19.05%

SI = NO = NO RESPONDIO

Objetivos y metas Quinto Semestre

18.42%

47.37%

23.68%

e

SI = NO = NORESPONDIO

La tercera pregunta formulada a los estudiantes para recabar informacion fue:
"¢ Prefieres comunicarte con otros jugadores mediante chat de voz o mensajes de

texto?"

Tercer Semestre:

Un 19.05% de los encuestados prefiere utilizar el chat de voz para comunicarse. El
14.29% opta por los mensajes de texto. Un pequefio porcentaje, el 4.76%, utiliza
ambas modalidades. Una proporcion significativa, el 21.43%, sefialdo que su
preferencia depende del juego en particular. Finalmente, un 11.90% no respondio

debido a que no participa en videojuegos multijugador online.

87



Quinto Semestre:

En este grupo, el 21.05% de los encuestados prefiere el chat de voz. El 13.16% se
inclina por los mensajes de texto. Un 15.79% utiliza ambas formas de comunicacion.
Al igual que en tercer semestre, una parte importante, el 22.86%, indicé que su
eleccion depende del juego. Por ultimo, un 10.53% no respondié por no jugar

videojuegos multijugador online.

PREFERENCIAS DE COMUNICACION

25.00%
20.00%
15.00%
10.00%

5.00%

0.00% .

Chat de voz Mensaje de texto Ambas Depende del No juega
modalidades juego multijugador
online
MW Tercer Semestre Quinto Semestre
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CONCLUSIONES

El primer capitulo, sienta las bases de la investigacion al explorar la globalizacion
como el contexto fundamental que moldea las dindmicas sociales contemporaneas.
Se argumenta que la globalizacion trasciende la mera dimensién econdmica,
infiltrandose en las esferas politica, tecnoldgica, laboral y cultural. Si bien a menudo
se simplifica como un proceso de integracion econdémica, su influencia es mucho
mas profunda, impulsada por organizaciones financieras, politicas y corporaciones
multinacionales con un poder significativo sobre las instituciones y la sociedad a

nivel global.

No obstante, esta realidad globalizada no esta exenta de tensiones y resistencias.
Diversos actores buscan alternativas a la concentracion de la riqueza y abogan por
sistemas mas equitativos y la primacia del bien comun, generando fricciones con

las fuerzas dominantes de la globalizacion.

Para comprender las dinamicas de poder inherentes a este proceso, el capitulo
recurre a la clasificacibn propuesta por Zapata (2005), que distingue entre
concepciones basadas en el control y la imposicion de reglas, relaciones de
dependencia (como las observadas en la dicotomia centro-periferia o en relaciones
interpersonales), y aquellas fundadas en la desigualdad en el acceso a recursos
escasos. Esta perspectiva analitica es crucial para examinar cémo los videojuegos

se insertan y participan en estas complejas dinamicas de poder global.

Dentro de este escenario global, los videojuegos se presentan como un fenémeno
cultural y social de creciente relevancia. El capitulo ilustra esta importancia a través
de diversos ejemplos. A nivel internacional, se destaca el caso de "Kerbal Space
Program", un juego lanzado en 2011 donde los jugadores experimentan con la
construccion y el pilotaje de naves espaciales. A pesar de no haber sido concebido
inicialmente como una herramienta educativa, su mecanica de juego y el posterior
reconocimiento por parte de la NASA en 2013 resaltan su capacidad para captar la

atencion de un publico amplio y fomentar un interés genuino por la ciencia y la
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exploracion espacial. Este ejemplo subraya el potencial inesperado de los

videojuegos para la divulgacion cientifica y la educacion informal.

El capitulo también dirige la atencién a la industria de videojuegos en México,
mencionando dos empresas con enfoques distintos. Hyperbeard ha desarrollado
"Wordz", un juego para dispositivos mdviles centrado en el idioma espafiol y la
mejora de la ortografia. Su accesibilidad a diversas edades y su capacidad para
ofrecer entretenimiento Util en momentos cotidianos, como el trafico, demuestran la
versatilidad de los videojuegos para abordar necesidades especificas de un publico
hispanohablante. Por otro lado, YogoMe, una empresa mexicana fundada en 2011
se dedica al desarrollo de videojuegos educativos para nifios, inicialmente
enfocados en el rango de 5 a 8 afios y con planes de expandirse al grupo de 3 a 4
afos. La trayectoria de YogoMe como una empresa en crecimiento, que amplia
continuamente sus aplicaciones en varios idiomas, evidencia el dinamismo y el

potencial del mercado de videojuegos educativos en México.

En conclusién, el capitulo primero, establece un marco teérico y contextual para la
investigacion. Al analizar la naturaleza multifacética de la globalizacion, sus
inherentes dinamicas de poder y la creciente importancia de los videojuegos a nivel
global y en el contexto especifico de México, sienta las bases para explorar en los
siguientes capitulos como estas formas de entretenimiento digital influyen en las
nuevas modalidades de interaccion y socializacion caracteristicas de la era digital.
Los ejemplos proporcionados sugieren la diversidad de roles que los videojuegos
pueden desempeniar, desde el entretenimiento hasta la educacién y la reflexion

cultural, en un mundo cada vez mas interconectado.

Desde la perspectiva de Paulo Freire (2015), comprender la globalizacién exige
también reconocer las voces de quienes han sido histéricamente silenciados. El
riesgo de aceptar la globalizacion como un proceso neutral es perpetuar nuevas
formas de opresion que niegan el derecho de los pueblos a pronunciar su propia
palabra. Solo mediante el didlogo auténtico y la concientizacion colectiva es posible

transformar este proceso en una oportunidad de liberacion y no de sometimiento.
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El capitulo segundo profundiza en la comprension de los videojuegos como
aplicaciones digitales interactivas cuyo propdsito primordial es el entretenimiento,
trascendiendo las diversas plataformas en las que se ejecutan. Su caracteristica
definitoria radica en la capacidad de generar una experiencia simulada a través de
la interaccion del jugador con comandos y controles. Al operar como simulaciones
de la realidad, los videojuegos simplifican entidades complejas mediante reglas
definidas, metas claras, niveles progresivos y sistemas de recompensa, buscando
la inmersion y el compromiso del usuario. Si bien su naturaleza digital facilita su
almacenamiento y distribucién, su creacion implica elevados costos y, a menudo, la

presion de plazos de entrega.

Mas alla del entretenimiento, el capitulo analiza de manera equilibrada la integracion
de los videojuegos en el @mbito educativo. Sus beneficios son notables, destacando
su capacidad para aumentar la motivacion y el compromiso estudiantil, facilitar el
aprendizaje de habilidades cruciales como la resolucién de problemas y el
pensamiento critico, y fomentar la colaboracién en entornos multijugador. Ademas,
su adaptabilidad a diferentes estilos de aprendizaje y la retroalimentacién inmediata
que ofrecen representan ventajas pedagogicas significativas. No obstante, el
capitulo también advierte sobre los riesgos de un uso excesivo, la necesidad de una
seleccién cuidadosa de videojuegos apropiados para fines educativos y el desafio

de la brecha tecnolégica que podria generar desigualdades en el acceso.

En este contexto, la perspectiva de Zygmunt Bauman sobre la "modernidad liquida"
ofrece una lente socioldgica invaluable para entender este fendbmeno. Bauman
(2000) argumenta que nuestra era se define por la fragilidad de los vinculos sociales
e identidades inestables, moldeadas por el consumo y la tecnologia. Los
videojuegos, particularmente los multijugador en linea, reflejan y amplifican esta
dindmica, operando como nuevos espacios de socializacion donde las conexiones,
aunque pueden ser numerosas, a menudo carecen de la solidez de las relaciones
tradicionales. Esta interaccion en los videojuegos se convierte en un medio para
gue los jovenes construyan y negocien sus identidades en un mundo que valora la

fluidez y la libertad. A pesar de estas dindmicas, el estudio demuestra que estos
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entornos digitales también fomentan el desarrollo de habilidades sociales cruciales

para navegar en un mundo en constante cambio.

En ultima instancia, la conclusion del Capitulo Segundo enfatiza que los videojuegos
encierran oportunidades valiosas para enriquecer y dinamizar el proceso de
aprendizaje. Sin embargo, la materializacion efectiva de estas oportunidades
depende de una implementacion equilibrada y consciente, dentro de un marco
educativo bien estructurado que considere las necesidades y limitaciones
individuales de los estudiantes. La clave reside en explotar el potencial ludico e
interactivo de los videojuegos como una herramienta complementaria que fortalezca
las metodologias pedagogicas tradicionales, en lugar de considerarlos un sustituto
completo. Se requiere, por tanto, una reflexion profunda sobre cémo integrar estas
tecnologias de manera que maximicen sus beneficios educativos al tiempo que se
mitigan sus posibles desventajas, asegurando asi un impacto positivo y equitativo

en el aprendizaje.

Dentro del Capitulo Tercero, se centra en la interseccion entre la educacién media
superior en México y el potencial de los videojuegos como herramienta pedagdgica.
El punto de partida es el analisis del Sistema Educativo Nacional (SEN) realizado
por la Comisién Nacional para la Mejora Continua de la Educacion (MEJOREDU).
Este analisis revela la complejidad inherente al sistema educativo mexicano,
destacando la persistente problematica de la desigualdad en el acceso a la
educacioén y las disparidades en la calidad ofrecida a los estudiantes. MEJOREDU
enfatiza la necesidad de una comprension integral del SEN, abordando aspectos
que van desde el contexto socioecondmico de los estudiantes hasta la formacion de
los docentes y los resultados educativos obtenidos. La existencia de estas
desigualdades y desafios subraya la importancia de explorar nuevas estrategias
pedagogicas que puedan contribuir a una educacién mas equitativa y de mayor

calidad.

En este contexto, se introduce la Nueva Escuela Mexicana (NEM) y su propuesta
de un curriculum ampliado. Este nuevo modelo educativo busca trascender la mera

transmision de conocimientos académicos, enfocandose en la formacion integral de
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los adolescentes. Un componente central de este curriculum ampliado es el
desarrollo de las habilidades socioemocionales (HSE), reconociendo su papel
fundamental en el bienestar personal y el éxito académico y profesional de los
estudiantes. La NEM integra aspectos cruciales como la responsabilidad social, el
bienestar emocional y el cuidado fisico, buscando una formacién holistica de los

jovenes.

Dentro del marco del curriculum ampliado de la NEM, el juego, y por extension los
videojuegos, emergen como una estrategia pedagdgica de gran valor. El capitulo
argumenta que las dindmicas ladicas facilitan significativamente el proceso de
aprendizaje al activar la curiosidad innata de los estudiantes y generar emocion,
elementos clave para la retencién y comprension de la informacion. Ademas, el
juego se identifica como un medio eficaz para la promocion y el desarrollo de
habilidades socioemocionales (HSE), al ofrecer contextos seguros y motivadores
para la practica de la colaboracion, la comunicacion, la resolucion de conflictos y la
gestion de emociones. La cita de Barrera Mercado refuerza esta idea, sefialando
que "el juego facilita el aprendizaje y, mediante él, se aprenden HSE, lo cual es el
propoésito del curriculum ampliado”. Asimismo, la perspectiva neurocientifica de
Imma Marin, quien sostiene que "el cerebro solo aprende si hay emocion, y es
precisamente el juego el que despierta emocion”, proporciona un respaldo cientifico

a la incorporacion de elementos ludicos en el aula.

A pesar del reconocido potencial del juego en el desarrollo de HSE y el aprendizaje
en general, el capitulo sefiala una limitacién en su aplicaciéon actual dentro del
curriculum ampliado. Barrera Mercado observa que el uso del juego se restringe
principalmente al ambito de las actividades fisicas y deportivas, dejando de lado
otras areas curriculares relevantes como la educacion integral en sexualidad y
género o la educacion para la salud. Esta restriccion representa una oportunidad
perdida, ya que, como se menciona, "diversos estudios sustentan el juego como

estrategia para el aprendizaje de diferentes contenidos” en diversas disciplinas.

En la conclusién, el Capitulo Tercero, enfatiza la necesidad de que las instituciones

de educacion media superior en México integren los videojuegos de manera
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transversal en todas las areas del curriculum. Esto implica reconocer y aprovechar
la capacidad inherente de los videojuegos para motivar a los estudiantes, aumentar
su compromiso con el aprendizaje y facilitar la comprension de diversos contenidos
académicos. Esta recomendacion se fundamenta en la evidencia proporcionada por
diversas investigaciones que respaldan la eficacia de los videojuegos como
herramientas pedagdgicas. Al adoptar un enfoque mas amplio y estratégico en la
integracion de los videojuegos, el sistema educativo mexicano podria aprovechar
plenamente su potencial para enriquecer la experiencia de aprendizaje en la
educacion media superior y contribuir a una formacion mas integral y relevante para

los jovenes en la era digital.

Sin embargo, esta integracion no debe limitarse a una perspectiva técnica o
motivacional. Es necesario acompafiar el uso de los videojuegos con una mirada
critica que permita a los estudiantes reflexionar sobre su propia realidad y fortalecer
vinculos de aprendizaje solidos y significativos. De este modo, los videojuegos no
solo se convierten en un recurso pedagogico innovador, sino también en una
oportunidad para repensar la educacion media superior como un espacio de
construccion colectiva, capaz de responder a los retos de la sociedad

contemporanea.

Por ultimo, el capitulo cuatro, ha explorado la metodologia y los resultados de una
investigacién cuantitativa centrada en el impacto del uso regular de videojuegos
multijugador online en el desarrollo de habilidades sociales en estudiantes de
educaciéon media superior en la Ciudad de México durante el afio 2024. Los
hallazgos, obtenidos a través de un cuestionario aplicado a estudiantes del Colegio
de Bachilleres Plantel 15 "Contreras", ofrecen una vision matizada de como estas
plataformas digitales influyen en la comunicacion, el trabajo en equipo, la

socializacion y las estrategias de aprendizaje de los jovenes.

En primer lugar, la percepcion de los estudiantes sugiere una influencia positiva,
aunque no categoérica, de los videojuegos multijugador online en el desarrollo de
habilidades sociales. Un porcentaje considerable de los encuestados que juegan en

equipo perciben una mejora en su capacidad para el trabajo en equipo y la
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resolucion de problemas en grupo, con una ligera tendencia a una mayor percepcion
de mejora entre los estudiantes de quinto semestre en comparacion con los de
tercer semestre. La comunicacion también muestra una mejora percibida, si bien
con un alto grado de ambivalencia reflejado en las respuestas "tal vez" en ambos
grupos. Esta ambivalencia podria indicar que la relacién entre los videojuegos y las
habilidades sociales no es siempre lineal o que existen otros factores que modulan

la percepcion de los estudiantes.

En cuanto a la socializacion, los resultados revelan que los videojuegos multijugador
online actban principalmente como una extension de los circulos sociales
preexistentes de los estudiantes. La mayoria de los encuestados, tanto de tercer
como de quinto semestre, prefieren interactuar con amigos o conocidos mientras
juegan, lo que sugiere que estas plataformas consolidan sus redes sociales offline.
Sin embargo, un hallazgo notable es el aumento significativo en el porcentaje de
estudiantes que han forjado nuevas amistades a través de los videojuegos,
especialmente en quinto semestre (60.53%) en comparacion con tercer semestre
(38.10%). Esto desafia la idea de que los videojuegos solo refuerzan los circulos ya
establecidos y sugiere que, con mayor madurez y experiencia, los estudiantes
encuentran mas oportunidades para establecer conexiones significativas con
personas nuevas. El fortalecimiento de las relaciones sociales a través de los
videojuegos también es reconocido por un niumero creciente de estudiantes, aunque

con una ambivalencia mayor en quinto semestre.

Respecto a las estrategias de aprendizaje y las ventajas educativas, los estudiantes
muestran un interés considerable en la integracién de videojuegos en el ambito
escolar. Un porcentaje notable de alumnos de ambos semestres cree que los
videojuegos multijugador online pueden ser una herramienta de aprendizaje, y una
proporcion aun mayor desearia que se utilizaran como parte de las actividades
escolares, con una mayor aceptacion en quinto semestre. A pesar de esta
percepcion positiva del potencial educativo, la mayoria de los estudiantes no
considera que jugar videojuegos les haya ayudado a obtener mejores resultados

académicos actualmente. No obstante, los videojuegos son percibidos por muchos
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como estimulantes para la imaginacion, la creatividad y la concentracion, aunque la

certeza sobre este Ultimo aspecto es variable.

Finalmente, las dinamicas de comunicacion y cooperacion dentro de los
videojuegos reflejan la tendencia general a interactuar con conocidos. La mayoria
de los estudiantes se comunica principalmente con amigos o conocidos al jugar en
linea. La préactica de establecer objetivos y metas con compafieros de juego es
comun en ambos semestres. En cuanto a las preferencias de comunicacion, la
eleccion entre chat de voz y mensajes de texto es diversa y a menudo depende del
juego en particular.

En resumen, los videojuegos multijugador online son un fenémeno complejo con un
impacto multifacético en los estudiantes de educacion media superior. Aungque se
percibe un potencial positivo en el desarrollo de habilidades sociales y la
socializacion, principalmente al extender los circulos sociales existentes y, en menor
medida, al crear nuevas amistades, la relacion no siempre es clara y existen factores
que requieren una exploracién méas profunda. La apertura de los estudiantes hacia
la integracion de videojuegos como herramientas de aprendizaje en el ambito
educativo es un indicio prometedor para futuras investigaciones y practicas

pedagogicas.

CONCLUSION GENERAL

La presente investigacion ha explorado la imbricada relacién entre la globalizacion
como un contexto socioecondmico y politico trascendental, y el potencial
pedagégico de los videojuegos en la educaciébn media superior en México,
culminando en una propuesta metodologica para analizar su impacto en las

habilidades sociales.

En primer término, se ha establecido que la globalizacion, lejos de ser un mero
proceso de integracion econdmica, constituye un entramado complejo de fuerzas

politicas, tecnoldgicas, laborales y culturales, moldeado por dinamicas de poder
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asimétricas y resistencias emergentes. La comprension de estas dinamicas, a
través de la lente de las relaciones de control, dependencia y desigualdad en el
acceso a recursos, sienta un precedente crucial para analizar la insercion y el rol de

los videojuegos en este escenario globalizado.

En segundo lugar, el andlisis del sistema educativo mexicano, particularmente en el
nivel medio superior — un sistema de enormes dimensiones y complejidad, con
logros significativos, pero también desafios persistentes y desigualdades que
demandan la atencién de la sociologia de la educacion — revela la necesidad de
explorar nuevas estrategias pedagogicas. La propuesta de la Nueva Escuela
Mexicana (NEM), con su énfasis en un curriculum ampliado y el desarrollo de
habilidades socioemocionales (HSE), abre un espacio para la exploracion de estas
alternativas. En este contexto, se argumenta que los videojuegos poseen un valor
significativo como herramientas de aprendizaje capaces de activar la motivacion y
la emocion, facilitando la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de HSE. No
obstante, se identifica una limitacion en su aplicacion actual, lo que subraya la
necesidad de una integracion mas transversal y estratégica en el curriculum de la
educacion media superior. Como se ha observado durante la incursién en la
educacién media superior, los videojuegos han emergido como un tema recurrente,
dada la creciente prevalencia de los medios digitales e internet entre los jovenes, lo

que justifica una observacion y comprension profunda de su accién social.

Finalmente, la tesis presenta una metodologia cuantitativa disefiada para investigar
el impacto de los videojuegos multijugador online en las habilidades sociales de
estudiantes de bachillerato en la Ciudad de México. Los hallazgos preliminares
sugieren una percepcion positiva por parte de los estudiantes sobre la influencia de
estos juegos en habilidades como el trabajo en equipo, la resolucion de problemas
y la comunicacion. Asimismo, se observa el uso de los videojuegos como espacios
de interaccion social y potencial estimulo para la imaginacion, aunque su impacto

en el rendimiento académico y la concentracion genera mayor incertidumbre.

En su conjunto, estas conclusiones delinean un panorama donde la globalizacién

actia como un telén de fondo complejo para la innovacion educativa dentro del
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vasto y desafiante sistema educativo mexicano. La investigacion propuesta busca
contribuir al entendimiento del papel especifico que los videojuegos pueden
desempeiiar en el desarrollo de habilidades cruciales para los jévenes en el
contexto de la educacion media superior, reconociendo tanto su potencial como las
dinamicas sociales mas amplias en las que se insertan. Este estudio sienta las
bases para futuras investigaciones que profundicen en la relacion entre los
videojuegos, el desarrollo de habilidades y el contexto socioeducativo en México,
desde la perspectiva de la sociologia de la educacion, buscando observar, escuchar

y comprender la accion social de los individuos en este nuevo escenario digital.

En este sentido, la reflexion freireana invita a concebir la educacion no como una
practica adaptativa al mercado global, sino como una préctica de libertad. Tal como
sefala Freire (2015), “la educacion auténtica no se hace de A para B o de A sobre
B, sino de A con B, mediatizados por el mundo” (Freire, 2015). Integrar los
videojuegos en la educacion, desde esta mirada, no implica Unicamente
incorporarlos como recursos didacticos, sino abrir espacios de dialogo, participacion
y construccién colectiva de saberes que fortalezcan la capacidad de los estudiantes

para actuar criticamente en un mundo globalizado.

Al mismo tiempo, resulta evidente que la integracion de los videojuegos en la
educacion no puede entenderse de manera aislada, sino en diadlogo con las
tensiones sociales, culturales y tecnolégicas que definen a las nuevas
generaciones. Mas alla de su valor ludico, estas herramientas digitales pueden
convertirse en espacios de encuentro, colaboracion y construccién de aprendizajes
significativos si son orientadas pedagégicamente. La investigacion sugiere, por
tanto, que el verdadero desafio no radica Unicamente en incorporar nuevas
tecnologias al aula, sino en garantizar que dichas practicas educativas contribuyan
a una formacién critica, inclusiva y pertinente para los estudiantes de la educacion

media superior en México.
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ANEXO 1. CUESTIONARIO

INSTRUCCIONES

Antes de comenzar, ten en cuenta lo siguiente: los datos que proporciones en este

cuestionario se utilizaran estrictamente con fines académicos y para la elaboracion

de mi tesis. Tu informacion se mantendra confidencial y anénima en todo momento.

Por favor, lee cada pregunta cuidadosamente antes de responder

1) En las preguntas que requieren una respuesta breve, por favor escribe de

forma clara y legible en el espacio indicado.

2) En las preguntas de opcion multiple, marca con una X la casilla que

corresponda a tu respuesta.

iMuchas gracias por tu colaboracion!

I. Datos generales

1.- Edad:

2.- Género:

O Femenino O Masculino O Otro:

3.- Turno:
0 Matutino  [J Vespertino
4.- ;Cuentas con acceso a internet en casa?

O Si 1 No

Il. Habitos de juego

1.- ¢ Juegas videojuegos?

[ Prefiero no responder
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O Si O No
Si respondiste "Si", por favor, continda con el cuestionario.

Si respondiste "No", no es necesario que continies con el cuestionario.
Gracias por tu tiempo.

2.- ¢ Con qué dispositivo sueles jugar videojuegos?

[0 Consola (PS4, Xbox, etc.) O Computadora [ Teléfono celular [ Tablet
1 Otro

3.- ¢, Qué tipo de videojuegos juegas con mayor frecuencia?

0 Multijugador online (con otros jugadores) O Un jugador (solo) O Ambos
4.- ¢ Cuanto tiempo dedicas a jugar videojuegos diariamente?
OMenosdelhora [Ola2horas [O3a4horas [ Masde 4 horas

5.- ¢, Con qué frecuencia juegas videojuegos multijugador online?

[0 Diariamente [0 Varias veces por semana [0 Una vez por semana
[] Rara vez 1 Nunca

[ll. Comunicacién e interaccion
1.- ¢Juegas en equipo con otros jugadores?
O Si O No

Si respondiste "No" a la pregunta, por favor pasa a la pregunta 8 de
“Habilidades sociales y aprendizaje”

2.- ¢Utilizas chat de voz para comunicarte con otros jugadores en los videojuegos
multijugador online?

O Si 1 No

3.- ¢Utilizas mensajes de texto para comunicarte con otros jugadores en los
videojuegos multijugador online?

O Si O No
4.- ¢ Estableces objetivos y metas con tus compafieros de juego?
O Si O No

5.- ¢ Sueles jugar en equipo con otros jugadores para alcanzar objetivos comunes?
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O Si 1 No

6.- ¢ Prefieres comunicarte con otros jugadores mediante chat de voz o0 mensajes
de texto?

OO0 Chat de voz = [ Mensajes de texto [0 Ambos por igual [ Depende del
juego

7.- ¢Con qué tipo de jugadores sueles comunicarte mas en los videojuegos
multijugador online?

0 Amigos o conocidos [0 Desconocidos con los que juego regularmente

[0 Desconocidos con los que juego ocasionalmente [0 No suelo comunicarme
con otros jugadores

IV. Habilidades sociales y aprendizaje

1.- ¢Consideras que al jugar videojuegos multijugador online has mejorado tu
habilidad para trabajar en equipo?

O Si O No O Tal vez

2.- ¢ Sientes que has aprendido a trabajar mejor en equipo gracias a los videojuegos
multijugador online?

O Si O No O Tal vez

3.- ¢ Te resulta mas facil resolver problemas en grupo después de haber jugado este
tipo de videojuegos?

O Si 0 No [ Tal vez
4.- ¢ Has hecho amigos a través de los videojuegos multijugador online?
O Si O No

5.- ¢Has fortalecido tus relaciones con otras personas a través de los videojuegos
multijugador online?

O Si 0 No O Tal vez

6.- ¢ Consideras que los videojuegos multijugador online te han ayudado a mejorar
tu comunicacion con otras personas?

O Si O No O Tal vez

7.- ¢ Crees que los videojuegos multijugador online pueden ser una herramienta de
aprendizaje?
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O Si O No O Tal vez

8.- ¢Te gustaria que se utilizaran videojuegos en la escuela como parte de las
actividades de aprendizaje?

O Si O No O Tal vez

9.- ¢ Consideras que jugar videojuegos multijugador online te ha ayudado a obtener
mejores resultados académicos?

O Si O No O Tal vez

10.- ¢ Consideras que los videojuegos multijugador online estimulan tu imaginacion
y te ayudan a crear nuevas ideas?

O Si O No O Tal vez

11.- ;Consideras que los videojuegos multijugador online te ayudan a mantener la
concentracion durante periodos de tiempo mas largos?

O Si O No O Tal vez
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