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Resumen: el presente articulo de reflexion aborda el tema de los videojuegos y su contribucién al
desarrollo de habilidades cognitivas y sociales en la nifiez intermedia en Iberoamérica; se destaca el
perfilinnovador de los docentes para la mejora de estrategias y métodos de ensefianza, con el fin de
generar aprendizaje activo y significativo. El objetivo principal es brindar una perspectiva positiva a
padres de familia y docentes acerca del uso de los videojuegos en nifios y nifias, y presentar expe-
riencias exitosas de aplicacion pedagdgica en distintos paises y los beneficios que los participantes
obtuvieron con esas practicas pedagogicas. Asi mismo, ofrecer recomendaciones que ayuden a im-
plementar pedagégicamente los videojuegos en la escuela. Finalmente, con la reflexion propuesta,
se espera motivar a los docentes para que de alguna manera puedan reestructurar sus métodos de
ensefianzay brindar ambientes de aprendizaje mas atractivos a los estudiantes.
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Video Games and their Contribution to Cognitive and Social
Development in Middle Childhood in Iberoamerica

Abstract: this article addresses the topic of video games and their contribution to the development
of cognitive and social skills in middle school children in Ibero-America; it highlights the innovative
profile of teachers in order to improve teaching strategies and methods aimed at generating active
and meaningful learning. The main objective is to provide a positive perspective to parents and
teachers about the use of video games in children, as well as to present successful experiences
of pedagogical application in different countries and the benefits that participants obtained with
these pedagogical practices. Likewise, to offer recommendations that help to implement video
games pedagogically at school. Finally, with the proposed reflection, it is expected to motivate
teachers so that they can somehow restructure their teaching methods and provide more attrac-
tive learning environments for students.

Keywords: social development; cognitive; video games; childhood; teaching innovation

Os videogames e sua contribuicdo para o desenvolvimento
cognitivo e social na infancia intermediaria na Ibero América

Resumo: 0 presente artigo de reflexdo aborda o tema dos videogames e sua contribui¢do para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais na infancia intermediaria na Ibero América;
salienta-se o perfil inovador dos professores na melhora das estratégias e métodos de ensino, com
o fim de gerar uma aprendizagem ativa e significativa. O objetivo principal é trazer uma perspectiva
positiva para familiares e professores por meio do uso de videogames em meninos e meninas, e
apresentar experiéncias vivenciais de aplica¢Bes pedagogicas em terras distantes e os beneficios
que os participantes observam com essas praticas. Por isso, oferecemos recomendagdes que aju-
dam a implementar videogames pedagdgicos nas escolas. Por fim, com a reflexdo proposta.

Palavras chave: desenvolvimento Social; cognitivo; videogames; infancia; inovacdo do professor
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Introduccion

Las décadas precedentes se han convertido de ma-
nera acelerada, segtin la Unesco (2018), en un lapso
de creaciones y avances tecnologicos disruptivos,
como la inteligencia artificial (1a), el aprendiza-
je automatico y el analisis de datos a gran escala
(big data). De ahi que en los altimos afos haya au-
mentado exponencialmente, entre otros, el uso de
celulares, computadores, videojuegos, televisores
nombrados como inteligentes, y la web semantica,
para el desarrollo cotidiano de actividades. Es cla-
ro, como lo afirma Siemens (2004), que la tecnolo-
gia ha transformado la forma en que la humanidad
vive, se comunica y aprende.

Continuamente, se generan y mejoran dichas
tecnologias en procesos de iteracion constante; un
claro ejemplo son los videojuegos, que desde sus
origenes, a finales de los afios cincuenta y princi-
pios de los sesenta, evolucionaron gradualmente;
tanto los creados a partir del osciloscopio —ins-
trumento utilizado para mostrar y analizar el tipo
de onda de sefales eléctricas, dibujando una gra-
fica que las representa (Hetpro, 2018)— como las
modernas consolas con sistemas de reconocimien-
to facial y corporal.

A pesar de que su fin mas neuralgico sea el
entretenimiento, Tejeiro (2002) comparte que los
videojuegos han sido objeto de un considerable te-
mor por parte de la sociedad en general, ya que una
de las criticas mas habituales se centra en la supo-
sicion, segun Garcia (2009), de que los jugadores
—sobre todo nifios y jovenes— pueden presentar
conductas que afectan sus relaciones sociales y su
rendimiento académico, como agresividad, adic-
cién y aislamiento.

Aqui es importante destacar que ain no se
tiene una definiciéon homogénea del concepto de
videojuego, aun cuando forma parte de las dina-
micas actuales de la sociedad. Distintos autores
han tratado de explicarlo de acuerdo con el com-
ponente que mas ha llamado su atencion. Por
ejemplo, Levis (1997) los expuso en su momento
como entornos informdticos que se reproducen
sobre una pantalla; son juegos cuyas reglas han
sido previamente programadas. En esa direccion,
Vigueras (2001, como se cité en Garcia, 2009),

aflos mas tarde, los describié como “medios de en-
tretenimiento con caracteristicas propias [...], su
narrativa es cautivadora, poseen representaciones
simbdlicas que logran una concentracién absoluta
en los jugadores” (p. 130).

Con estas definiciones y las de otros autores,
se puede intentar construir un concepto de lo que
son los videojuegos: un tipo de juego especial, cuyo
principal objetivo es la diversion, segun Garcia
(2009, p. 120). Requieren de un medio electrénico
para ser ejecutados, donde el usuario puede inte-
ractuar tanto con el videojuego como con otros
jugadores.

Sobre la influencia de los videojuegos en los
participantes se han realizado diversas investiga-
ciones. El estudio de Anderson y Ford (1986) con
jovenes de la Universidad de RICE, disefiado para
comprobar los efectos de los videojuegos a corto
plazo en los usuarios; evidencié conductas hostiles
cuando utilizaban tanto juegos violentos como no
violentos y un mayor nivel de ansiedad en aquellos
que jugaron videojuegos con alto contenido de vio-
lencia. Como este estudio, existen otros tantos que
generalmente se enfocan en los factores negativos
que pueden traer a sus usuarios, como sedentaris-
mo, aislamiento social, bajo rendimiento académi-
co y otros.

Sin embargo, algunos autores han encamina-
do sus disertaciones hacia el hallazgo de posibles
beneficios del uso de los videojuegos en distintas
areas de desarrollo del ser humano. Bavelier (2012)
compara los efectos de su uso en el cerebro con
la afectacion del vino en la salud: segun la auto-
ra, ambos consumidos en dosis razonables y en
la edad adecuada pueden ser muy buenos. Afir-
ma, ademas, que los videojuegos —en especial los
juegos de accidon— pueden mejorar la plasticidad
del cerebro, la atencidn, el aprendizaje, la vision,
etc. En este punto, es importante mencionar que
los videojuegos actuales son mucho mas que sim-
ple entretenimiento (Eichenbaum et al., 2014); sus
aplicaciones son tan variadas que han llegado al
campo de la educacion, la salud y hasta el entrena-
miento militar.

En la actualidad, ensenar adquiere nuevos sig-
nificados, el docente esta obligado a relacionarse
con las tecnologias emergentes y utilizarlas para
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optimizar el aprendizaje, la motivacion, la crea-
tividad y la investigaciéon (Carbonell, 2001). De
manera que el presente articulo surge de una nece-
sidad evidenciada por los autores en sus contextos
particulares: innovar en procesos pedagdgicos tra-
dicionales o heteroestructurantes, sin demeritar la
importancia de estos ultimos en los siglos prece-
dentes; esta afirmacidn, se vincula significativa-
mente con Dubois (2002), debido a que se tiene la
tendencia a educar de la misma manera en que se
ha sido educado.

En esa direccion, Silberman (1998) plantea que
cuando el aprendizaje es activo, los estudiantes
buscan algo, quieren la respuesta a una pregunta,
necesitan informacién para resolver un problema
o buscan una manera de realizar una tarea. En pa-
labras de Morrison (2004), aprenden haciendo, ex-
perimentando e interactuando con personas y los
distintos materiales que encuentran a su alrededor
para la solucién de problemas. Finalmente, sobre
este particular, Schwartz y Pollishuke (1995) dicen
que los nifios aprenden al reflexionar sobre sus ex-
periencias, al ponerlas en comun y comunicarlas a
los demas en infinitas formas; también aprenden
en un ambiente que tenga objetivos propuestos y
que no le resulten amenazadores.

Para llegar a un verdadero aprendizaje activo,
Gonzalez (2000) expone que los estudiantes deben
hacer algo mds que simplemente oir, deben par-
ticipar de la clase realizando acciones como leer,
cuestionarse, discutir, hablar, aplicar conceptos, y
resolver problemas. En otras palabras, el aprendi-
zaje activo debe ser agil, divertido, util y personal-
mente atractivo.

De acuerdo con lo anterior, Gabelas (2018)
concluye que los videojuegos poseen un potencial
ludico que permite un aprendizaje activo promo-
viendo comportamientos, actitudes, habilidades,
procesos y conocimientos basados en la interac-
cion y creacién colaborativa. El uso de la tecno-
logia es inherente a los estudiantes que estan en
las aulas actuales; son, como los nombra Prensky
(2001), “nativos digitales”, a pesar de que muchos
académicos ya no estén de acuerdo con esta deno-
minacién y acudan en la actualidad a autores como
Deursen y Van Dijk.
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La relacion entre tecnologia y educacion aun es
compleja (Saint et al., 2015); sin embargo, como se
muestra a continuacion, en paises como Colombia,
algunos docentes han optado por incluir experi-
mentalmente videojuegos en sus practicas peda-
gogicas, con el fin de mejorar habilidades sociales
y desempenos especificos. Asi mismo, han plan-
teado entre sus objetivos motivar a otros colegas
a utilizar de manera cotidiana las herramientas
tecnoldgicas presentes en su contexto.

En el marco de esas investigaciones, Gémez
(2015) elaboré una propuesta con nifos de sexto
grado basada en videojuegos, en Bogota, con el
fin de mejorar las capacidades de aprendizaje de
segunda lengua. Obtuvo como resultado mejoras
tanto en la apropiacién de vocabulario y pronun-
ciacién como en la motivacion, interés, atencion
y el enriquecimiento de estrategias sociales como
trabajo colaborativo, cooperacién e intercambio de
ideas.

En esa misma linea, un grupo de investigadores
colombianos de la Universidad Javeriana emple6
Minecraft con el objetivo de identificar y analizar
como este videojuego facilitaba el trabajo colabo-
rativo entre estudiantes de grado cuarto de prima-
ria del colegio distrital Rafael Delgado Salguero
(2016). De forma paralela, también se evidencio
cdmo la perspectiva de los docentes acerca de vi-
deojuegos influia en la incorporacion de estos en
un ambiente escolar, principalmente porque no se
sentfan capacitados para usarlos como herramien-
ta de aprendizaje.

En ese mismo pais, en la regiéon de Cérdoba,
Lozano, Rosales y Giraldo (2017) aplicaron dis-
tintos videojuegos en contextos multigrado de la
Institucion Educativa Mariscal Sucre de Buenavis-
ta, con la meta de influir en competencias del siglo
xXI en las que se destacaron las maneras de pensar,
de trabajar, y vivir en el mundo. Los resultados no
solo mostraron un cambio en los estudiantes ha-
cia su manera de aprender e interactuar con los
compaifieros a pesar de la diferencia de edad, tam-
bién reiteraron que a partir de esta experiencia se
transformaron las practicas docentes y su posicién
sobre del uso de la tecnologia como estrategia de
ensefanza.

m J. N. Chibuque Molano = W. Banoy Suérez
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Ahora bien, a nivel continental, se destaca la
experiencia de Salvia (2015), en Argentina; quien
en ciclo inicial implement6 diversos videojuegos
para abordar el espacio y el Sistema Solar; en esta
ocasion, conto con el apoyo de compaiieros docen-
tes y padres de familia. El uso del videojuego El au-
tobiis mdgico explora el sistema solar, de la empresa
Microsoft, abrié paso a distintas actividades que
se registraron en el blog Sala Celeste. Al finalizar,
los padres de familia destacaron el alto indice de
motivacion por parte de los pequeios al trabajar
este tema.

De igual manera, en Chile, por medio de una
alianza entre la Pontifica Universidad de Chile, la
fundacién Ciencia para la Vida yla Red de colegios
dela Sociedad de Instruccién Primaria, se seleccio-
naron cinco instituciones educativas y profesores
con perfil innovador, para emplear el videojuego
jOuchh! como herramienta pedagodgica. El objetivo
se enfocd en apoyar el aprendizaje de la anatomia
y fisiologia de los sistemas de cuerpo humano en
nifios de cuarto y quinto de primaria. La estrategia
gener6 como consecuencia un aprendizaje signifi-
cativo muy similar al obtenido en la metodologia
magistral; sin embargo, la gran diferencia fue el
tiempo requerido para dicho aprendizaje. Es asi
como a los estudiantes que participaron les tomo
menos tiempo aprender el funcionamiento de los
sistemas del cuerpo humano, que aquellos que
utilizaron los métodos tradicionales —clases ma-
gistrales con medios como textos base, libretas de
apuntes y guias—. Los comentarios de los docentes
fueron positivos, destacaron la motivacion, gran
nivel de interaccion y participacion de estudiantes.

En suma, y sin desconocer otras posiciones al
respecto, esta herramienta puede llegar a ser una
gran aliada en la educacion; en palabras de Jaipal y
Figg (2009), los videojuegos utilizados en un con-
texto educativo pueden desarrollar habilidades y
aprendizajes en areas especificas.

Con todo y esto, surge un interrogante medular
en la justificacion de este escrito, scomo los video-
juegos pueden contribuir al desarrollo de habilida-
des cognitivas y sociales en la nifiez intermedia?,
cuestionamiento con el que se pretende, median-
te la literatura consultada, clasificada y revisada,

brindar una perspectiva que permita a docentes y
padres familiarizarse con las distintas posibilida-
des a nivel cognitivo y social que los videojuegos
pueden llevar a los escenarios educativos. Con ello,
también se busca motivar a los docentes a explorar
nuevas estrategias que mejoren e innoven el proce-
so enseflanza-aprendizaje con uso de TIC.
Inicialmente, se presenta un soporte tedrico
que busca aclarar algunos conceptos para el buen
desarrollo del articulo. Luego se llevara al lector a
un recorrido por casos de éxito con la aplicacion de
videojuegos en el contexto educativo iberoamerica-
no; este fragmento permitira denotar la importan-
cia de su uso en entornos escolares. Acto seguido,
se expone la reflexion, con la posicion fundamen-
tada de los autores sobre el tema en cuestion. Esta
reflexion sirve como preambulo a las conclusiones,
que se ajustan de forma directa a los objetivos de
la publicacién y los hallazgos encontrados frente
a la relacion entre el uso de los videojuegos y el de-
sarrollo cognitivo y social en la nifiez intermedia.

Sobre juegos y videojuegos
Desde siempre, los seres humanos han estado li-
gados al juego, un elemento que, segin Vasquez y
Fernandez (2010), estimula y desarrolla el manejo
del cuerpo, mejora habilidades motoras como el
equilibrio y la coordinacién, y contribuye al desa-
rrollo dela creatividad, imaginacion, e inteligencia.
Se generan espacios de interaccién con otros seres
humanos, donde las habilidades sociales resultan
beneficiadas, al cooperar, convivir y expresar sen-
timientos y emociones. Como lo afirma Gervilla
(2006), el juego es una extraordinaria fuente de es-
timulo, experimentacion, disfrute y diversion, que
también cumple con una funcién motivadora.
Algunos pedagogos han propuesto teorias
en torno a los juegos. Lev Vygotsky sustenta que
el origen del juego es la accién espontanea, pero
orientada socialmente; con esas acciones el nifio
aprende valores socioculturales. Este autor desta-
ca el juego simbdlico que nace de la necesidad de
saber, conocer y dominar objetos. A medida que
el niflo va creciendo, el juego va evolucionando
(Venegas, Rubiales y Venegas, 2018). Al respecto,
Dewey (como se cité en Morrison, 2004) expone
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que los nifios aprenden por actividades, basando-
se en sus propios intereses; es asi como los juegos
les ayudan a estar preparados para trabajar con los
adultos.

Por su parte, Piaget crefa que el juego anima-
ba al desarrollo cognitivo, siendo un modo para
que los nifos construyeran su mundo (Morrison,
2004). Asi mismo, Vasquez y Fernandez (2019)
destacan la clasificacion piagetiana del juego: jue-
gos de ejercicios, accién o motores y juegos de in-
teraccion social, juegos simbdlicos o de ficcion y
los juegos de reglas; los juegos motores y simbd-
licos son individuales y los juegos reglados son
de caracter social (p. 34). Dentro de los juegos de
ejercicios se incluyen juegos de logros, juegos mo-
téricos manipulativos —correr, jugar a la pelota,
montar bicicleta, etc.— y juegos electronicos, que
a pesar de estar en la vida de los seres humanos
hace bastantes décadas, en la actualidad no tienen
una definicién homogénea, tal como se expuso en
la introduccion.

Cabe resaltar que también hay posturas dis-
tintas en su clasificacion. Se pueden catalogar de
acuerdo al publico al cual van dirigidos, segin En-
tertainment Software Rating Board (2019).

Tabla 2. Clasificacién videojuegos segun el género

Tipode

ne Caracteristicas
videojuego
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Tabla 1. Clasificacion de videojuegos segun la edad

LOGO Significado

I®E El contenido por lo general es para todas las edades.

Presentan dibujos animados y fantasia. Uso poco

frecuente de lenguaje moderado.

Para nifios mayores de diez afios, presenta violencia
de caricatura moderada, es frecuente el uso de
lenguaje moderado.

Puede contener violencia, humor crudo, sangre,
apuestas. Presenta uso poco frecuente de lenguaje
krgmee]| fuerte.

El contenido es para mayores de 17 afios, suele
contener violencia intensa, imagenes sangrientas,
contenido sexual y lenguaje fuerte.

WY Contenido sugerido para personas mayores de
18 afios, suelen presentar escenas prolongadas
de violencia intensa, contenido sexual gréficoy
desnudez.

Fuente: elaboracién propia basada en Entertainment Software
Rating Board (2019).

Ahora bien, de acuerdo con Egamers (2018), los
videojuegos también pueden clasificarse segun su
género, segun se muestra en la tabla 2.

Subcategorias

Plataforma: se caracteriza porque el jugador controla un personaje

Este género se caracteriza por presentar
obstdculos que el usuario debe superar

que debe ir avanzando superando obstaculos.
Lucha: presenta a dos personajes en donde el objetivo es acabar con

Accion . los puntos de salud del rival.
como derrotar enemigos, poner a prueba . - . .
- - . Shooter: avanzar mientras se utilizan todo tipos de armas para abrirse
su capacidad de reaccién y de reflejo. .
paso entre los enemigos.
Arcade: juegos simples, repetitivos y requiere de accion rapida.
Novelas visuales: el usuario va seleccionando determinadas
respuestas para generar unaimagen con interaccion limitada.
El jugador se dedica a explorar el lugar  Survival horror: este subgénero mezcla aventuray accién, el objetivo
Aventura quelerodea con el fin deir descubriendo es sobrevivir a situaciones de auténtico terror, con escasas herramientas
nuevos aspectos del juego. para defenderse.
Point and clic: a través de un clic se va avanzando en la aventura,
interactuando con los objetos alrededor del personaje.
Su principal objetivo es ir mejorando . .
principa’ 0] . ) RPG de accidn: combates en tiempo real.

RPG o habilidades y cualidades de los ; ; . .

. ; . Massive Multiplayer Online Role-Playing Game o MMORPG: se

juegos personajes a medida que seavanzaenel . . . )

. ) . juega en lineay cuenta con una gran cantidad de jugadores, lo que
derol juego. Suele combinar géneros como la

aventura, accion, estrategia, entre otros.

hagan los demds jugadores puede perjudicar el juego.

m J. N. Chibuque Molano = W. Banoy Suérez
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En este tipo de juego Se maneja una
enorme cantidad de personajes,

Estrategia en tiempo real: la estrategia ocurre sin pausas, se deben
planificar bien los movimientos.

Estrategia I O Turn Based Strategy: estrategia por turnos, se pueden hacer
es necesario utilizar habilidades y . ; e L
- determinadas acciones con una cantidad limitada de movimientos,
creatividad para lograr avanzar. .
luego se espera a que el enemigo responda.
Simulacion de vehiculos: ya sea autos, aviones, trenes, naves espaciales
I . o de combate.
Son videojuegos que simulan alguna . ., - . - . .
. ‘o L ) Simulacion de vida: subgénero especializado en simular una vida
Simulacion actividad e intentan que se parezcan lo

mas posible a la realidad.

artificial. El ejemplo mds claro de esta son Los Sims.
Construccién y manejo de recursos: cuyo objetivo es construir, resolver

problemas del dia a dia y mantener a una comunidad.

Fuente: elaboracién propia basada en el portal web Egamers (2018).

En esta clasificacion, también se puede incluir
los Exergames, nombre que se deriva de la combi-
nacion exercise y game, mediante los cuales se pone
en comun el ejercicio y el juego. Desde la perspecti-
va de Ruiz, Lopez, Sudrez y Martinez (2018), estos
videojuegos se han acreditado como un estereotipo
de juego que busca la eliminacién de la actividad
sedentaria y promocioén de un estilo de vida activo.

Juegos serios, gamificaciony
aprendizaje basado en juegos

En este contexto, es pertinente hablar de los juegos
serios. Su objetivo principal, dice De Gloria (2015),
es diferente al de entretener; esto no indica que el
factor diversion no forme parte de su disefio. Segun
Marcano (2008), los juegos serios estan destinados
para la educacidn, el entrenamiento de habilidades
determinadas y la comprension de procesos com-
plejos, sean sociales, econdmicos, religiosos, poli-
ticos, etc. Adicional a ello, estan involucrados de
forma explicita con algin aspecto de la realidad,
lo que facilita la experiencia del usuario. Este tipo
de juegos se ha aplicado en distintas areas, como
la practica militar, para el entrenamiento de habi-
lidades tacticas y tomas de decisiones; en el sector
salud como simuladores para el entrenamiento de
estudiantes de medicina y personal paramédico;
en la educacion para el logro de objetivos curricu-
lares, entre otros. Sus caracteristicas basicas, desde
el andlisis de Matas (2015) son la diversion, moti-
vacion y manipulacion de elementos virtuales para
practicar una tarea o rutina en diferentes edades.
En consecuencia, el uso de estos juegos hace
que los estudiantes se involucren y conviertan el

estudio en algo interesante (Gémez, 2018). Los
juegos serios centrados en formacion sirven ade-
mds como complemento o medio alternativo para
adquirir o reforzar conocimientos (Manjon et al.,
2016) y como herramienta para evaluar el proceso.

Por su parte, la gamificacion o ludificacion, se-
gun el Observatorio de Innovacién Educativa del
Tecnoldgico de Monterrey (2016), consiste en la
aplicacion de principios y elementos del juego con
el propdsito de influir en el comportamiento, in-
crementar la motivacion y favorecer la participa-
cion de los estudiantes (p. 4). Se fundamenta en la
capacidad que sus sistemas tienen para estimular
la motivacion en sus usuarios, para que desarro-
llen determinadas conductas o actividades; por esa
razdn, Teixes (2014) resalta que la motivacion es el
factor individual mds importante en el aprendizaje
y cambios de comportamiento.

En este punto, se recomienda investigar sobre
el sistema Octalysis de Yu-Kai Chou (2017) y los
ocho motores que hacen interesante la gamifica-
cién y permiten potenciar la motivacion: épica,
logro, creatividad, posesion, afinidad, impaciencia
curiosidad y pérdida.

La gamificacion se aplica en distintos contextos
no ludicos, como en los negocios, para mantener la
participacion de usuarios, utilizando recompensas,
incentivos, desafios y reconocimiento; un ejemplo,
es BBVA Game, en donde usar el portal del banco
diariamente y cumplir distintos desafios otorgaba
al cliente puntos que redimia en premios o sorteos.
Mientras que, en la educacion, la aplicaciéon de
recursos del juego apunta a modificar comporta-
mientos en los estudiantes para que el resultado de
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la formacion sea efectivo, afirma Teixes (2014). Un
caso de éxito en este campo es la aplicaciéon mévil
para aprender idiomas Duolingo; hay una barra de
progreso, se otorgan o quitan puntos de acuerdo
con los aciertos y clasificaciones para que los usua-
rios puedan comparar su resultado con el de sus
amigos, etc.

Relacionado con los juegos serios y la gamifica-
cion, se encuentra también el aprendizaje basado
en juegos o ABJ. Es una estrategia innovadora que
aprovecha el potencial educativo que presentan los
juegos tradicionales, videojuegos, juegos serios o
recursos ludicos digitales para impulsar procesos
formativos segiin Del Moral, Guzman y Fernandez
(2018), favoreciendo la adquisicion de aprendizajes
de forma motivadora.

En el Aprendizaje basado en juegos, estos ulti-
mos no requieren ser digitales, aunque su imple-
mentacion suele estar acompafiada de tecnologia.
Algunos ejemplos citados por el Observatorio de
Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monte-
rrey (2016), son uso de Angry Birds para explicar
el movimiento parabdlico, Serpientes y Escaleras
para ensefar ética, Maratén para hacer un examen
rapido sobre historia, entre otros (p. 7).

A modo de resumen, y tomando en cuenta
precisamente lo que presenta la anterior fuente, la
gamificacion se trata del uso de los principios, ele-
mentos y mecanicas de los juegos para motivar el
aprendizaje; no propiamente el uso de los juegos en
si mismos (Observatorio de Innovacion Educativa
del Tecnoldgico de Monterrey, 2016, p. 7). Los jue-
gos serios son juegos inmersivos basados en com-
putadores con fines educativos e informativos; por
su parte, el aprendizaje basado en juegos utiliza
juegos o videojuegos como medio para el apren-
dizaje. La linea divisoria entre estos tres conceptos
no es tan clara como parece.

Juegos, videojuegos y desarrollo
cognitivo

La forma en que trabaja la mente humana, pensa-
mientos y soluciones que produce, cambian gradual-
mente con el tiempo y la experiencia, esto se conoce
como desarrollo cognitivo; es influido por la ense-
nanza que el ser humano recibe (Gispert et al., 2003,
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p. 63). Este vital aspecto se relaciona con la potencia-
lizacion de la inteligencia; Gardner (1993) la define
como un conjunto de habilidades para la solucion de
problemas, que permite al individuo resolver las di-
ficultades que encuentre para generar nuevos cono-
cimientos. Esas habilidades tienen gran importancia
dentro de un contexto cultural. Segtn este autor, no
existe un solo tipo de inteligencia y jamas existird una
lista maestra de inteligencias que puedan avalar todos
los investigadores. El genera una aproximacién, ha-
blando de siete inteligencias: lingtiistica, légico-mate-
matica, espacial, corporal-cinestésica, interpersonal,
intrapersonal y naturalista, la mundialmente recono-
cida teoria de inteligencias multiples.

En esta parte del articulo, es necesario hablar
entonces sobre la influencia que tienen los juegos
y videojuegos en el mencionado desarrollo cogni-
tivo. El papel que ocupa el juego en el aprendizaje
es muy importante, la actividad ludica facilita la
atencion, la capacidad de concentracién y la me-
morizacién; ademds, permite al niflo desarrollar
su inteligencia practica y habilidad manipulativa.

En esa direccion, Del Moral, Fernandez y Guz-
man (2015) disertan sobre las oportunidades que
tienen los videojuegos para desarrollar inteligen-
cias multiples; inteligencia lingiiistica: habilidades
de descripcion, narracion, elaboracién conclusio-
nes y resimenes. Inteligencia légica-matematica:
puede potenciarse con los videojuegos mediante
puzzles matematicos, juegos de entrenamiento
mental y calculo. Inteligencia corporal-cinestésica:
se refiere a usar el cuerpo de manera habil, me-
diante videojuegos de la categoria Exergames pre-
sentes en consolas como Wii y Xbox; para realizar
practicas deportivas que mejoran destrezas mo-
toras. Inteligencia viso-espacial: para distinguir
formas y objetos, reconocer el entorno, interpretar
y plasmar percepciones. Se puede desarrollar con
videojuegos con alta calidad de graficos, que per-
mitan interpretacion de mapas, disefio y construc-
ciéon de rompecabezas. Un videojuego destacado
en este ambito es Los Sims. Inteligencia natura-
lista: para reconocer la naturaleza, la clasificacién
de especies y ecosistemas. Se puede fortalecer con
juegos de experimentacion o creacion de especies.
Inteligencia musical: para distinguir y expresar
formas musicales y sonidos, se puede entrenar con
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videojuegos simuladores y sintetizadores musica-
les, karaoke, juegos de baile, etc. Adicionalmente,
las bandas sonoras de videojuegos promueven el
gusto musical. Inteligencia interpersonal: enfo-
cada en percibir y comprender a otros, se puede
activar con juegos de simulacién social, ayudan a
abordar temas éticos y a propiciar relaciones aser-
tivas. Finalmente, la inteligencia intrapersonal: se
refiere a la motivacion, autoestima y autoconcepto
positivo. Se mejora gracias a juegos de rol y simu-
laciones sociales que alientan a la superacion per-
sonal y el desarrollo profesional mediante la toma
de decisiones.

Juegos, videojuegos y desarrollo
social

El desarrollo social se define en un amplio sentido
como el proceso de adaptacién e influencia sobre
individuos y grupos. Segun Gispert et al. (2003),
incluye la capacidad de establecer y mantener
amistades, de obtener y conservar un puesto de
trabajo, de dirigir y orientar a los demas y de des-
envolverse en ambientes cooperativos y competiti-
vos (p. 180). A diferencia del desarrollo cognitivo,
que se refiere al cdmo y qué aprende la persona, el
desarrollo social se enfoca en cémo utilizar dicho
conocimiento en multiples situaciones y relaciones
con los demas; por tanto, un desarrollo social sa-
ludable es esencial para el nifio (Morrison, 2004).

Mediante los juegos se mejora la sociabilidad,
el nifio se integra al grupo y entra en contacto con
los companeros; facilitan actividades de coopera-
cion y potencian la capacidad para realizar tareas
en equipo. Por su parte, los videojuegos se utilizan
como estrategia socializadora; por ejemplo, Del
Moral, Fernandez y Guzman en su estudio con-
cluyeron que los participantes de la investigacién
aprendieron a trabajar en grupo, buscaron apoyo
en compaieros y practicaron aprendizaje colabo-
rativo (2015).

Quintanal (2013) implementd en el aula de
clase minivideojuegos ligados a fisica y quimica,
con el fin de generar nuevos espacios educativos
atractivos para los estudiantes. Al finalizar, con-
cluyé que su uso ayudé al aumento de autonomia,
autoconfianza y autoestima de los estudiantes, asi

como el logro de objetivos educativos en términos
de competencias sobre todo en ciencias sociales y
valores. Se consiguié demostrar, entre otras cosas,
la importancia del trabajo en equipo y el progreso
de competencias intelectuales. Segtn el autor, es-
tos minivideojuegos también pueden aplicarse en
niveles de preescolar y educacion primaria.

Como colofén de este apartado y preambulo a
los riesgos vinculados a los videojuegos, se com-
parte el estudio descriptivo con docentes en forma-
cién de Marin y Martin-Parraga (2014); decidieron
aplicar instrumentos antes y después del uso de un
videojuego enfocado en educacion infantil. Como
resultado, la mayoria de estudiantes considerd que
el recurso empleado ayud¢ a los nifios y sus equi-
pos a aprender a trabajar de forma cooperativa y
colaborativa.

Riesgos vinculados al uso de
videojuegos
Muchos investigadores han planteado como ob-
jetivo demostrar los efectos y riesgos que pueden
presentar los usuarios de videojuegos. Estallo
(1994) estudio si los videojuegos producian en los
usuarios tolerancia, es decir, si cada vez los juga-
dores necesitaban dosis mayores. El resultado,
mostrd que el tiempo que un usuario pasaba con
un videojuego decrecia con su constante uso; tesis
que se comprobo afios después con el estudio de
Marco y Chdliz (2017), al aplicar técnicas para pre-
venir adiccién a la tecnologia. Evidenciaron que
los alumnos mostraban un descenso del patron de
uso de videojuegos. Desde esta perspectiva se in-
fiere que favorecen su aplicacién en las aulas. Sin
embargo, tal como se expuso, por parte de los do-
centes debe existir un especial cuidado en el uso de
videojuegos para que, segun la edad y tiempo ade-
cuados, resulten beneficiosos para sus usuarios.
McClure y Mears (1986) realizaron estudios
para conocer cudles podrian ser los efectos psi-
copatolégicos que los usuarios de los videojuegos
pudieran tener; como resultado no se evidencio re-
lacién alguna entre videojuegos y trastornos mayo-
res de conducta. En cuanto a lo social, se demostro
que los usuarios frecuentes fueron mas extroverti-
dos que aquellos que no utilizaron con regularidad
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videojuegos. Se infirid, en consecuencia, que jugar
videojuegos fue visto como una actividad social, y
no como un reflejo de tendencias asociales, bus-
queda de emociones o manifestaciones neurdticas.
Se suman multiples investigaciones ya nombra-
das, como la de Marin y Martin-Parraga (2014),
y Quintanal (2013), que demuestran como efectos
colaterales del uso de los videojuegos la mejora de
relaciones sociales facilitando el trabajo colabora-
tivo y cooperativo, asi como el aumento de autoes-
tima y confianza.

De modo similar, Anderson y Ford (1986) in-
vestigaron sobre cambios en el nivel de agresividad
y ansiedad de usuarios al interactuar con videojue-
gos con violencia moderada y alta. Como resulta-
do, visualizaron un leve aumento en la hostilidad
y agresividad de los jugadores. Los participantes
que utilizaron videojuegos con alto nivel de vio-
lencia estaban mas ansiosos que los que no jugaron
o jugaron con nivel medio; la ansiedad puede estar
relacionada con el cambio temporal de la vision del
mundo.

Décadas mas tarde, De la Torre y Valero (2013)
concluyeron que la exposicion a videojuegos vio-
lentos aument¢ el nivel de agresividad en los juga-
dores de su investigacion —adolescentes—. Estos
niveles dependieron significativamente de varia-
bles como edad y sexo.

Tal como la investigaciéon de Anderson y Ford,
los resultados solo se lograron evidenciar a corto
plazo; por ello, antes de implementar un videojue-
go en cualquier entorno educativo es necesario in-
dagar sobre este y jugarlo, para identificar que sus
contenidos sean adecuados parala edad y el propé-
sito pedagdgico que se desea cumplir.

Es importante tener en cuenta en algunos ca-
sos, como sefiala Calvo (1998), que la causa de la
adiccién no es propiamente el videojuego, sino
factores externos, sean personales, familiares o so-
ciales. Dorantes (2017) habla de la agresividad que
pueden generar los videojuegos con contenido vio-
lento y afirma que esta no suele estar relacionada
con los videojuegos, sino con experiencias que el
jugador ha vivido a lo largo de su vida.

Los estudios presentados sobre videojuegos y
su relacion con adicciones, violencia, aislamiento y
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bajo rendimiento académico arrojaron resultados
contundentes acerca de una posible correlacién
entre el uso sin excesos de videojuegos y los efec-
tos mencionados. No obstante, es importante que
tanto padres de familia como docentes tengan un
control de los contenidos de los videojuegos que
los nifos utilizan, como se puede evidenciar en el
trabajo de Lloret, Cabrera y Sanz (2013), quienes
concluyeron que un consistente control parental
sobre el tiempo de juego y los contenidos se asocia
con un perfil de jugador no problematico.

Finalmente, desde la perspectiva de Garcia
(2009), los usuarios constantes de los videojuegos
pueden presentar problemas adicionales de pos-
tura, tendinitis, fatiga visual, tensiéon muscular y
dolores cervicales. Son aspectos a tener en cuenta
en investigaciones posteriores; aqui solo se men-
cionan, ya que no forman parte del objetivo central
del articulo.

Uso pedagdgico de videojuegos,
revision de casos

Es muy importante, al tener en cuenta los objetivos
del escrito, que los docentes vislumbren usos reales
de videojuegos como herramienta para el proceso de
enseflanza aprendizaje; es preciso hablar entonces
de algunos casos de éxito en Iberoamérica.

En una escuela rural de Lleida en Espana
(2017), se aplicaron dos videojuegos con la finali-
dad de explorar posibilidades para desarrollar ha-
bilidades de razonamiento, estrategia, resolucion
de conflictos y calculo mental. Esta dindmica se
aplicé en nifos de tercero y cuarto grado de pri-
maria, sus edades oscilaban entre los 8 y 10 afios.
Los videojuegos utilizados para esta experiencia
fueron Hearthstone, que se centra en coleccio-
nar cartas y emplearlas para vencer al enemigo, y
Jelic, un juego serio que agrupa actividades como
puzzles o rompecabezas, operaciones matematicas,
juegos de memoria y asociacion, sopas de letras y
crucigramas. El presente estudio se llevé a cabo en
tres sesiones, la primera y tercera con Hearthstone
y la segunda con Jclic. Para contrarrestar los resul-
tados, se realizaron pruebas de rendimiento antes
y después de la aplicacion en cada fase.
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Se observo una notoria mejoria en las relacio-
nes sociales de los alumnos, reduciendo los con-
flictos de forma considerable; asi mismo, la toma
de decisiones por consenso fue una de las habili-
dades que mds se desarrollo. A nivel académico,
se evidencié una mejora en la resolucién de pro-
blemas matemdticos, los estudiantes plantearon
soluciones mas adecuadas, fruto de una mejor pla-
nificacion de las operaciones. Esta accion implica
flexibilidad de pensamiento, que permite adaptar
la nueva conducta a los cambios y ambientes.

Los estudiantes mostraron gran motivacion
con respecto al uso de este tipo de recursos, en es-
pecial hacia el videojuego comercial Hearthstone.
A su vez, declararon que experimentaron emocio-
nes agradables la mayoria del tiempo, y algunas
desagradables cuando perdian; esto no les hizo
perder interés por el juego, ya que cada partida fue
considerada como un reto distinto. Este estudio,
como concluyen sus autores Capell, Tejada y Bosco
(2017), permitié notar que los procesos escolares
acompafados por videojuegos pueden mejorar el
aprendizaje al desarrollarlo en un contexto cerca-
no y cotidiano, en el que los estudiantes son pro-
tagonistas activos de su aprendizaje, a la vez que
adquieren competencias matematicas.

Otro caso de éxito sobre el uso de videojuegos
en la educacion es el portal en linea Tak Tak Tak,
diseiado por Inoma Lab, una empresa mexicana
dedicada a la creacién de herramientas ladico-pe-
dagdgicas como recurso para apoyar la enseflanza
basica de nifos de 6 a 13 aitos. En 2016, se hizo una
prueba piloto en la Administracién Federal de Ser-
vicios Educativos del Distrito Federal que consis-
ti6 en el disefio de un programa con escuelas para
integrar el uso del portal como estrategia docente y
para que sus alumnos pudieran usar los videojue-
gos educativos en sus aulas de medios y en sus dis-
positivos moéviles. Como resultado, los estudiantes
no solo mostraron un avance en el conocimiento,
también en la actitud: mas responsabilidad en las
actividades académicas, mejor relacion entre com-
paferos, desarrollo de autoestima e integracion en
el grupo (Inoma, 2016). Esta es una de las tantas
experiencias que se pueden contar sobre esta plata-
forma, se encuentra en sesenta paises, siendo Co-
lombia el segundo con mayor participacion.

Adicional a ello, Inoma cuenta con una herra-
mienta llamada LabTak, que brinda a los docentes,
herramientas y estrategias que permiten preparar
clases y atender necesidades de sus estudiantes.
LabTak es una comunidad de aprendizaje que in-
vestiga sobre como aprender y ensefar a través de
videojuegos (Inoma, 2016).

Del Moral, Fernandez y Guzman (2015) imple-
mentaron Naraba World con estudiantes entre los
6y 7 afos de edad situados en primer y segundo
grado de primaria, con el fin de estudiar en qué
medida los videojuegos —educativos—, utili-
zandolos de forma planificada, pueden construir
ambientes de aprendizaje para potenciar las inte-
ligencias multiples. Este videojuego tiene misio-
nes estrechamente relacionadas con contenidos
curriculares, es asi como facilité la adquisicién y
el entrenamiento de habilidades y destrezas muy
diversas, potencializando en gran medida la inte-
ligencia logico-matematica, ya que la mayoria de
misiones se centraban en categorizacion, secuen-
cia, calculos mentales, etc.

Del mismo modo, se aportd significativamente
al cuidado del cuerpo, con actividades que fomen-
taban dietas saludables e higiene personal. A pesar
de que no se encontraban explicitamente misiones
que se relacionaran con la inteligencia interperso-
nal, se observé un incremento significativo en la ca-
pacidad empatica y la ayuda a los demas durante el
juego. Como conclusion de este caso, los videojue-
gos educativos contribuyeron al logro de numero-
sos aprendizajes a partir de las misiones propuestas,
activando simultdneamente diversos tipos de inte-
ligencias (Del Moral, Fernandez y Guzman, 2015).

Una gran experiencia se presentd en Espafia;
Parada, Raposo y Martinez (2018) emplearon el
videojuego El profesor Layton y la villa misterio-
sa y llevaron a cabo una investigacién con estu-
diantes de quinto de primaria que presentaban
dificultades de aprendizaje —trastorno de déficit
de atencion con o sin hiperactividad—. Usaron
mecanicas relacionadas con compresiéon lectora,
gestion de recursos e identificacion de valores
del jugador con los personajes; como resultado,
se presenté mejora estadistica en la atencion, asi
como aumento significativo en los niveles de auto-
nomia y trabajo en equipo.
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En sintesis, los hallazgos resultan alentadores
para practicas profesionales que integran video-
juegos en el trabajo con dificultades de aprendiza-
je, dado que, con el recurso adecuado, se pueden
mejorar habilidades y procesos cognitivos (Para-
da, Raposo y Martinez, 2018).

Los casos presentados, se desarrollaron en
nifez intermedia, etapa en que pueden realizar
tareas diversas a un nivel muy superior; tienen
una mejor compresion de conceptos espaciales y
de causalidad, categorizacion, razonamiento in-
ductivo y deductivo, conservaciéon y nimero. Este
crecimiento cognitivo, como lo afirman Papalia,
Wendkos y Feldman (2009), permite a los nifios
desarrollar conceptos mas complejos acerca de
si mismos y crecer en términos de compresiéon y
control emocional. Este periodo de crecimiento,
segun Feldman (2008), también se caracteriza
por los esfuerzos de enfrentar desafios que pre-
sentan los padres, compaifieros, escuela y la com-
plejidad del mundo moderno.

En suma, los videojuegos educativos asociados
a los objetivos curriculares han ayudado a mejo-
rar ciertas capacidades y habilidades referentes a
esta etapa; los niflos mejoran su propia imagen, la
relacién con sus compaiieros, el desarrollo de inte-
ligencias multiples y, por supuesto, la atencion y mo-
tivacion en sus procesos particulares de aprendizaje.

Videojuegos, aliados en la
educacion, una reflexiéon

De acuerdo con lo expuesto, los videojuegos pue-
den ser comprendidos como una ayuda de gran
importancia en las aulas. Sin embargo, son pocos
los docentes que articulan este tipo de recursos en
el ejercicio de su profesion. Y es que, como lo afir-
moé Frasca (2015), si se trae a las aulas un docente de
la Antigua Grecia no se sorprenderia, no ha cam-
biado casi nada. En cambio, si se trae un cirujano
del siglo pasado a un quiréfano actual, no sabria ni
por dénde empezar. Las dindmicas de ensefianza
y aprendizaje no han cambiado significativamente
en los ultimos siglos, mientras que el contexto de
esas dindmicas si lo ha hecho; es por ello que la
necesidad de innovacion en educacion es vital en
los centros educativos; claro estd, sin demeritar los
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aportes de los modelos heteroestructurantes a tra-
vés de la historia de la pedagogia.

En esalinea, el docente, al ser parte esencial del
proceso de ensefianza, deberd buscar herramien-
tas y estrategias que permitan no solo facilitar el
aprendizaje sino mejorar el ejercicio de su profe-
sién. La idea es que el maestro no se condicione
por la cantidad sino por el tipo de contenidos,
su estrategia pedagogica y la realimentacion del
proceso con sus estudiantes; todo para reconocer
aciertos y falencias en su propia practica, para me-
jorarla como consecuencia.

Con esto, el maestro no solo investigara acerca
del qué ensenar, sino se tendrd en cuenta el como,
para qué y a quiénes se dirige el proceso. Es pre-
ciso recordar que el contexto y las necesidades de
los estudiantes estan estrechamente ligadas a los
contenidos y formas de ensefiar. Segtin De Anso
(2017), para transformar la escuela es necesario
pensar en los escenarios, conocer a los actores,
sus condiciones y potencialidades y comprender la
complejidad de su contexto.

Sumado a este reto, se resalta un aspecto de im-
portancia no menor: las personas que estdn en las
aulas estan familiarizadas con la tecnologia digital
desde edades muy tempranas y tienen informacion
a su alcance en cualquier momento, buscan un
aprendizaje activo, no receptivo. La irrupcion de
las TIC en la educacion, describe Salvador (2011),
ha permitido a los docentes replantear la manera
en que ensefan, abriendo paso a multiples estra-
tegias que convierten a los estudiantes en sujetos
activos de su aprendizaje.

Sin embargo, la implementacion de estas herra-
mientas digitales es muy limitada, por una parte,
existe apoyo insuficiente por parte de las entidades
gubernamentales a docentes y estudiantes que de
alguna manera las utilizan para mejorar su labor.
Un claro ejemplo es la situacion compleja presen-
tada en las dispares comunidades de Occidente a
causa del confinamiento derivado del contagio
masivo en 2020 y 2021.

Por otro lado, Valverde, Garrido y Fernandez
(2010) argumentan que se encuentran profesores
que no poseen la formacion adecuada para llevar a
cabo esta dificil integracion en su actividad diaria.
Y es que, segun Marin (2013) el papel del docente
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resulta fundamental en la incorporacion del video-
juego como recurso didactico, ya que sus creen-
cias, valores, actitudes e ideas van a determinar su
validez educativa y formativa. Es cuando entra en
escena el perfil innovador y creativo de los docen-
tes, al estar dispuestos a actualizar y mejorar sus
estrategias de ensefianza, por medio del uso de tec-
nologias como los videojuegos, convirtiéndolos en
posibles e importantes aliados que faciliten y mo-
tiven de diversas formas el proceso de aprendizaje.

En este ejercicio no solo resultan beneficiados
los estudiantes al tener un aprendizaje muy cerca-
no a sus expectativas, mds alld de la incorporacion
de dispositivos tecnoldgicos, sino que se generan
experiencias docentes que enriquecen las practicas
pedagdgicas. En este sentido, Eguia (2012) esgri-
me que los educadores serviran de mediadores,
serdn guias y orientadores expertos que apoyan el
aprendizaje activo, al permitir que el estudiante in-
vestigue, descubra, compare y comparta sus ideas,
ayudandolo a crecer cognitivamente.

En la actualidad, los videojuegos no deben
ser vistos como enemigos de factores vinculados
a la educaciéon como la motivacidon, compromiso
y aprendizaje con significado, sino como instru-
mentos que pueden ser parte de disefos peda-
gogicos capaces de conseguir mejores resultados
(Sanchez y Rios, 2017). La mayoria de investiga-
ciones y descripciones de estudios de caso citados
en este articulo mostraron un panorama alen-
tador, sintetizado en las experiencias contadas y
resultados obtenidos. Se evidencian, ademas, nue-
vas iniciativas en seminarios y congresos, como
el cive (Congreso Internacional de Videojuegos
y Educacién), en donde docentes de Iberoamérica
comparten sus practicas pedagogicas, enfocadas
en la aplicacion de videojuegos en el aula de clase
en distintos niveles de educacién, constatando su
gran potencial.

En distintos paises del continente se han elabo-
rado y ejecutado programas y propuestas en torno
al uso de las tecnologias en ambientes educativos;
por ejemplo, en Colombia, con el programa del Go-
bierno Nacional “Computadores para Educar” se
ha logrado entender que la tecnologia es un medio
para transformar la informacién en conocimien-
to y proveer su incorporaciéon como herramienta

pedagdgica y educativa; esto ha permitido mejorar
sustancialmente el acceso tecnoldgico a nifios tan-
to de colegios publicos como de escuelas rurales.
Por supuesto, este hecho no eclipsa de ninguna
manera las latentes necesidades y desigualdades
en términos de infraestructura, conectividad y
formacion en competencias digitales presentes en
Colombia y el continente.

Mientras tanto, en México, el proyecto Aprender
a Aprender con TIC pone al alcance de la comunidad
educativa una serie de recursos y herramientas que
posibilitan el acceso a la comunicacién y la infor-
macion. De igual manera, en Chile el Ministerio de
Educacion desarrolla programas en todos los nive-
les formativos que motivan tanto a docentes como
estudiantes a integrar las tecnologias de la informa-
cién y la comunicacion en el aula.

Con esos proyectos propuestos por los gobier-
nos de cada pais, se facilita un poco el uso peda-
gogico de las Tic, sobre todo en aquellos lugares
de bajos recursos; se da un mayor acceso a este
tipo de estrategias pedagdgicas y se ayuda a los
docentes a enfrentar el dificil reto de la inclusiéon
tecnoldgica como apoyo de la educacion.

De esta manera, toman gran importancia las
experiencias, investigaciones y estudios en la de-
terminacion de la contribucién del uso pedagogi-
co de los videojuegos a las habilidades cognitivas
y sociales, especialmente en la nifiez intermedia,
un periodo en donde los nifios y nifias experimen-
tan cambios especialmente en su forma de pensar
y actuar con los demas. Resultados como el de Del
Moral, Ferndndez y Guzman (2015) frente a los vi-
deojuegos e inteligencias multiples, o como el de
Parada, Raposo y Martinez (2016), permiten infe-
rir que los videojuegos en esta edad son elemen-
tos que traen consigo numerosos beneficios, entre
los que se destacan a nivel cognitivo el desarrollo
y ejercicio de la creatividad, imaginacion, la aten-
cién y motivacion por el aprendizaje; asi como
del pensamiento critico, la capacidad de afrontar
situaciones dificiles y resolucién de conflictos. A
nivel social, promueven el crecimiento personal y,
segin Marin y Martin-Parraga (2014), refuerzan
la autoestima y la autoimagen que se proyecta; asi
mismo, se mejora el trabajo en equipo mediante la
colaboracion y la cooperacion.

Los videojuegos y su contribucion al desarrollo cognitivo y social en la nifiez intermedia de Iberoamérica
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Ademas de la oportunidad, como lo afirman
Sanchez y Ross (2017), de introducir a los indivi-
duos en ambitos con los cuales no estan familiari-
zados, como el lenguaje, la historia, fisica, quimica,
ciencias, matematicas, etc., permiten el aprendiza-
je por descubrimiento, lo que libera dopamina en
el cerebro y consolida la memoria relacional, sien-
do los sujetos mas propensos a recordar y entender
los nuevos aprendizajes por el hecho de haberlos
conseguido por si mismos.

Las habilidades y conocimientos que se de-
sarrollan se deben a elementos motivadores que
poseen tanto los juegos tradicionales como los
videojuegos; el Observatorio de Innovacién Edu-
cativa del Tecnologico de Monterrey (2016) cita
las metas y objetivos; reglas, narrativa, libertad de
elegir y equivocarse, recompensas, retroalimenta-
cién, cooperacion y competencia, y sorpresa (p. 7).
Cuando se juega, destaca Marin (2014), se asumen
retos, el individuo se esfuerza volviéndose perfec-
cionista; precisamente esto es lo que hace intere-
sante el juego, los retos y objetivos que se plantean.
No hay aprendizaje sin emocién y el juego es eso,
emocion.

Estos elementos suelen estar presentes también
en procesos como la gamificacion; los proyectos
que se enfocan en esta estrategia ofrecen a los es-
tudiantes la oportunidad de experimentar con re-
glas, emociones y roles sociales; asi como lo sugiere
Leblanc (2006), las reglas aplicadas en la gamifica-
cion educativa pueden motivar a los estudiantes a
participar mas activamente en su aprendizaje y asi
cambiar su autoconcepto como aprendices. Segun
Lee y Hammer (2011), la gamificacién, al brindar
a los nifios la experiencia y las bondades entre un
aprendizaje formal e informal, puede inspirar a los
estudiantes a aprender para toda la vida.

La motivacién es uno de los factores que se
destaca en el éxito de los videojuegos en las aulas,
pues esta lleva a los estudiantes a implicarse en
cualquier actividad y participar de ella de mane-
ra activa. De ahi que Eguia (2012) plantee que los
videojuegos disponen de amplios recursos que van
mas alld de lo audiovisual para despertar la moti-
vacion de educandos. En esa direccidn, en el estu-
dio de Sanchez y Rivas (2016), se encontraron altos
niveles de motivaciéon con un modelo ludificado
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—o gamificado— frente a niveles medios de un
modelo tradicional.

Lo anterior permite inferir que los estudiantes
se interesan por el aprendizaje cuando este esta me-
diado con recursos como los videojuegos. Sobre el
tema, Lanfranco afirma que tienen la posibilidad de
recrear universos, al igual que el cine, con la ventaja
de que el usuario no es un sujeto pasivo. En los vi-
deojuegos, el jugador es el protagonista que interac-
taa con el entorno, tomando decisiones que afectan
la trayectoria de su recorrido (2018).

Este autor habla de dos elementos importantes
que fortalecen el aprendizaje significativo. Prime-
ro, la posibilidad de interactuar de manera activa
en el proceso, que es base importante para que un
estudiante sea participe de la construccién de su
propio aprendizaje; por otra parte, destaca la toma
de decisiones que afectan la trayectoria, este es un
componente estratégico de los videojuegos, permi-
tiendo el ensayo y el error (Lanfranco, 2018).

Citando a Frasca (2015), el ADN de los videojue-
gos es el método cientifico, que habla de la experi-
mentacion y el error, la generacion de hipotesis y
la oportunidad de seguir aprendiendo. Del Moral,
Fernandez y Guzman (2015) concluyen que estos
pueden llegar a ser una potente estrategia capaz de
facilitar el aprendizaje, ademdas de mejorar las ha-
bilidades y capacidades.

A pesar del notable éxito de los videojuegos en
el campo de la educacion, hay ciertas cosas que los
maestros deben tener en cuenta al pretender que
la experiencia sea verdaderamente enriquecedo-
ra para cada uno de los actores del aprendizaje.
Una de las recomendaciones que hacen docentes
que han implementado videojuegos en el aula es la
cualificacién voluntaria y actualizacién constante
en este campo, ya que, como afirman los ultimos
autores citados, el éxito de estas practicas radica en
la capacidad de integrar estos recursos y solventar
los problemas que se puedan presentar (Del Moral,
Fernandez y Guzman, 2015).

De la misma manera, algunos expertos en el
tema, como Chavez (2018), recomiendan abor-
dar los videojuegos desde el objetivo para el cual
quieren ser utilizados; por ejemplo, resoluciéon de
conflictos, trabajo en equipo, fomentar alguna ha-
bilidad especifica, etc. Adicional a ello, un factor
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de éxito es probar el juego antes de utilizarlo con
los estudiantes, todo esto para verificar que tan-
to el contenido como las mecanicas de este sean
adecuados para los participantes. Se debe verificar,
ademas, que la interfaz que propone el videojuego
sea intuitiva, claro esta, segtn la edad de los estu-
diantes, de facil adaptacion a los objetivos peda-
gogicos y acorde al nivel emocional del alumnado.

Aqui es importante resaltar que, cuando se uti-
lizan videojuegos para evaluar, la actividad debe
ser lo menos invasiva posible, para mantener la
atencion de los jugadores. Existe gran variedad de
videojuegos y juegos serios en el mercado; en con-
secuencia, dicen Breuner y Bente (2010), los do-
centes deben hacer una seleccién minuciosa de las
posibilidades para tener éxito, es asi como la expe-
riencia debe combinar perfectamente la diversion
y el aprendizaje.

En sintesis, la puesta en practica de nuevos re-
cursos requiere, segin Marin (2013), por un lado,
de un cambio metodoldgico de la ensefianza-apren-
dizaje, en el que el alumnado se convierta en el ver-
dadero protagonista del aprendizaje y, por otro, de
un proceso que permita a los docentes tomar sus
conocimientos y adaptarlos para generar nuevas
estrategias. El uso de videojuegos, juegos serios y
gamificacion, no solo debe estar relacionado con la
motivacién o cambio del comportamiento de los
estudiantes. Es necesario como docentes identificar
aquellas problematicas que estan presentes en el
contexto para de esta manera intentar dar solucio-
nes efectivas y trascendentes.

A manera de colofon, es importante destacar
que los videojuegos no han de reemplazar por
completo las clases tradicionales; segiin Felicia
(2009), son una herramienta pedagdgica que los
docentes pueden utilizar para alcanzar algunos
objetivos propuestos, se pueden emplear para in-
troducir un tema, fortalecerlo o evaluarlo, lo que
permitira a los estudiantes comprender temdticas
complejas. Es claro que no en todas las clases de un
ciclo propedéutico pueden emplearse videojuegos.

Para quienes acompafan, lideran y partici-
pan de este proceso educativo, resultara una ex-
periencia enriquecedora; independientemente de
los resultados que puedan obtener, lo importante
de este asunto es considerar los videojuegos como

herramientas que facilitan un aprendizaje o la
mejora de una habilidad. Como cualquier meto-
dologia, tiene pasos estratégicos, generacion de
hipotesis, ensayo y error, soluciones y finalmente
el éxito pedagdgico esperado, tal como sucede pre-
cisamente en los videojuegos.

Conclusiones

Es medular que los docentes vislumbren usos rea-
les del videojuego como herramienta digital en la
mediacion pedagogica; de ahi la importancia de
citar casos de éxito en Iberoamérica.

Mediante la literatura consultada, clasificada y
revisada, se brinda una perspectiva que permite a
docentes y padres familiarizarse con las distintas
posibilidades a nivel cognitivo y social que los vi-
deojuegos pueden llevar a los escenarios educativos.
Con ello, también se busca motivar a los docentes a
explorar nuevas estrategias que mejoren e innoven
el proceso enseflanza-aprendizaje con uso de TIC.

Los hallazgos resultan alentadores para prac-
ticas profesionales que integran videojuegos en el
trabajo con dificultades de aprendizaje del alum-
nado, dado que, con el recurso adecuado, se pue-
den mejorar habilidades y procesos cognitivos.

Los videojuegos educativos asociados a los obje-
tivos curriculares han ayudado a progresar en cier-
tas capacidades y habilidades referentes a esta etapa;
los nifios mejoran su propia imagen, la relacion con
sus compaiieros, el desarrollo de inteligencias mul-
tiples y, por supuesto, la atencién y motivacion en
sus procesos particulares de aprendizaje.

Los videojuegos forman gran parte del itine-
rario ligado a tiempos de ocio de muchos nifios y
jovenes; sin embargo, ain existen algunos prejui-
cios frente al uso de estos, bien sea como medio de
entretenimiento y diversion, o como mediadores
para el aprendizaje. Docentes, neurocientificos e
investigadores del tema han demostrado precisa-
mente mediante investigaciones y experiencias el
gran potencial que tienen los videojuegos aplicados
en entornos de aprendizaje. Lo anterior, enfocan-
do el éxito de estos en factores como el control del
tiempo de uso, la cualificacion y experiencia del do-
cente, la seleccion del videojuego dependiendo de
su contenido y las necesidades, expectativas e inte-
reses de los estudiantes.

Los videojuegos y su contribucion al desarrollo cognitivo y social en la nifiez intermedia de Iberoamérica
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En Iberoamérica, cada vez mas los docentes
deciden implementar las tecnologias de la infor-
macién y la comunicacién (ric) para facilitar el
proceso de ensefianza y aprendizaje dando un
panorama alentador. Lo ideal de los videojuegos,
como exponen Marin y Martin-Parraga (2014), es
cambiar el entorno de aprendizaje para asi lograr
la mejora del éxito individual.

Los beneficios del uso de los videojuegos en las
aulas de nifez intermedia son numerosos y varia-
dos; en primera instancia, permiten la innovacién
por parte del docente en sus practicas pedagogicas,
aumentan la motivacion de los estudiantes para el
aprendizaje, mejoran procesos cognitivos como la
atencion, concentracion, resoluciéon de problemas,
razonamiento deductivo, pensamiento critico,
habilidades espaciales, entre otras. Ademds, for-
talecen las relaciones interpersonales por medio
del trabajo en equipo, al resaltar la cooperacion y
colaboracidn, y reforzar la imagen positiva que los
nifos tienen de si mismos.

A pesar de que la investigacion se centro en la
contribuciéon de los videojuegos a las habilidades
cognitivas y sociales en la nifiez intermedia en el
ambito educativo, en el campo de la salud también
ha sido de gran utilidad en el tratamiento de en-
fermedades como la ambliopia —sindrome de ojo
perezoso— o la rehabilitacién de personas afecta-
das en su movilidad. Los videojuegos han permiti-
do que los pacientes vivan la rehabilitacion de otra
manera, desconectandose un poco de la realidad y
permitiendo que disfruten el proceso.

No es recomendable que en todas las clases de
un ciclo propedéutico se empleen videojuegos como
mediacion pedagégica. En primer lugar, porque cada
actividad requiere un tiempo considerable en su pla-
neacion y disefio con base en el curriculo, configura-
cién de la herramienta tecnoldgica y evaluacion de la
estrategia; en segunda instancia, se debe buscar di-
namizar la propuesta diddctica, claro estd, con obje-
tivos de aprendizaje estructurados desde el inicio del
bimestre, trimestre, semestre o afio escolar.

Los videojuegos pueden llegar a ser grandes alia-
dos en diversos campos del conocimiento, lo im-
portante es considerarlos asi, para poder empezar a
utilizarlos y disefiar grandes posibilidades pedagogi-
cas con beneficios significativos para el aprendizaje.
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