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Resumen

La presente investigacion tiene como objetivo analizar el uso de videos juegos como
recurso didactico por los docentes de bachillerato del Cardinal Internacional School
del Distrito Especial, Turistico y Cultural de Riohacha. Teniendo en cuenta el
impacto positivo que el uso de la tecnologia ha generado en la educacion, han
generado un impacto positivo para el desarrollo del aprendizaje, al emplearse
estrategias didacticas que fortalecen el saber, y permiten el adquirir conocimiento
de una forma moderna, pero con la informacién concerniente a las tematicas en
clases, por consiguiente, esta investigacion va permitir realizar un analisis de como
los docentes usan el video juego como recurso didactico, del mismo se desprende
como objetivo especificos: Examinar los beneficios que han obtenido en otros
colegios de las buenas practicas del uso de videos juegos como ayuda didactica,
identificar las actitudes de los docentes del Cardinal Iternational School con respecto
al uso de los videos juegos como recurso didactico en el aula de clases, determinar
el nivel de alfabetizacién obtenido por medio de los videos juegos como recurso
didactico en el aula de clases de colegios que utilizan esta metodologia, plantear
estrategias para que los docentes del Cardinal Iternational School hagan uso de los
videos juegos como herramienta pedagogica. El enfoque de la investigacion es
cuantitativo, tipo de investigacion es descriptiva, con un disefio no experimental,
transversal de campo, las bases tedricas de la investigacion se sustenta en los
autores como: Castafio (2017), Carracedo (2018), Rivera y Torres (2018), entre
otros, como poblacién se toma a los docentes de la institucidon objeto de estudio,
la cual es igual 20 docentes, como técnica se utiliza la observacion directa y la
encuesta; como instrumentos un cuadro de observacion directa y una encuesta
tipo Likert con 5 alternativas de respuesta. Del mismo modo, se obtienen como
resultado gracias al andlisis realizado, que desde el punto cognitivo los docentes
del colegio objeto de este estudio se encuentran preparados para implementar los
videojuegos como ayuda didactica, en cuanto la actitud emocional, mantienen una
disposicion con deseos de ampliar los métodos para impartir conocimientos y
generar impactos positivos en el aprendizaje de los estudiantes, al tiempo que
poseen una conducta asertiva por la implementacibn o debido uso de los
videojuegos como ayuda didactica. Se reconoce que al ente educativo le hace falta
fortalecer tales procesos relacionados con la tecnologia para evitar temores al
implementarla en clases, aunque se observé que ya algunos docentes estan
empezando a implementar esta ayuda. En consecuencia, se logra notar que existe
un nivel de alfabetizacién alto de acuerdo al uso de videojuegos como ayuda
didactica, en cuanto a conocimientos tedricos se observa que se encuentran al dia
con la tematica, de este modo, se concluye que en el Cardinal Internacional School
si se pueda implementar este tipo de estrategias de aprendizaje con el uso de las
nuevas tecnologias.

Palabras claves:

Tecnologia, investigacion, videojuegos, recurso didactico, educacion.



ABSTRACT

The objective of this research is to analyze the use of video games as a didactic
resource by high school teachers of the Cardinal International School of the Special,
Tourist and Cultural District of Riohacha. Taking into account the positive impact that
the use of technology has generated in education, they have generated a positive
impact for the development of learning, by using didactic strategies that strengthen
knowledge, and allow the acquisition of knowledge in a modern way, but with the
information concerning the topics in classes, therefore, this research will allow an
analysis of how teachers use the video game as a didactic resource, from which it
follows as a specific objective: Examine the benefits they have obtained in other
schools of the good practices in the use of video games as teaching aids, to identify
the attitudes of the teachers of the Cardinal International School regarding the use
of video games as a teaching resource in the classroom, to determine the level of
literacy obtained through video games as a didactic resource in the classroom of
schools that use this methodology, to pose is strategies so that the teachers of the
Cardinal International School make use of video games as a pedagogical tool, The
research approach is quantitative, the type of research is descriptive, with a non-
experimental, cross-sectional design, the theoretical bases of the research are
based on authors such as: Castafio (2017), Carracedo (2018), Rivera and Torres
(2018), among others, the teachers of the institution under study are taken as the
population, which is equal to 20 teachers, direct observation and the survey are used
as a technique; as instruments, a direct observation chart and a Likert-type survey
with 5 response alternatives. In the same way, as a result, thanks to the analysis
carried out, the teachers of the school object of this study are prepared to implement
videogames as a didactic aid, from the cognitive point of view, as soon as the
emotional attitude, they maintain a disposition with the desire to expand the methods
to impart knowledge and generate positive impacts on student learning, while having
assertive behavior due to the implementation or proper use of video games as a
teaching aid. It is recognized that the educational entity needs to strengthen such
processes related to technology to avoid fears when implementing it in classes,
although it was observed that some teachers are already beginning to implement
this help. Consequently, it is possible to notice that there is a high level of literacy
according to the use of video games as a didactic aid, in terms of theoretical
knowledge it is observed that they are up to date with the subject, which allows that
Cardinal Internacional School if this type of learning strategies with the use of new
technologies.

Keywords:

Technology, research, videogames, didactic resource, education.
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CAPITULO |

1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1.PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Actualmente en un mundo globalizado, el uso de nuevas tecnologias ha facilitado el
proceso del conocimiento, se han generado alternativas para un mejor aprendizaje,
permitiendo surgir con fuerza las ayudas o materiales didacticos, para (Bautista
Sanchez, Martinez Moreno, & Hiracheta Torres, 2014), los materiales didacticos son
un tipo particular de los medios de informacion, de los medios de comunicacion que
existen en nuestra sociedad. Un medio vendria siendo una especie de soporte fisico
gue registra, que guarda informacién que no esta almacenada en la mente humana,
y esto es consustancial con el propio desarrollo del sujeto humano como ser

civilizado. (pag. 188)

De este modo se menciona, que entre las nuevas ayudadas didacticas que se
utilizan esta los videojuegos los cuales son préacticas culturales instaladas en
nuestras sociedades que requieren de una mirada critica y especializada; las lineas
de investigacién que han abordado este fendmeno transitan entre los estudios
culturales, la ludologia, los estudios narratologicos, la teoria de disefio de juegos.

Pereira y Alonso (2016)
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Por consiguiente, los videojuegos permiten el desarrollo de las destrezas de quienes
los utilizan, de acuerdo a ello manifiesta Rivera y Torres (2018). Los videojuegos
incorporan actividades que igualmente se realizan en la escuela, como el trabajo
colaborativo. Tanto en los videojuegos como en la escuela se trabaja en equipos
para lograr objetivos en comun. Del mismo modo se trabaja el liderazgo, ya que el
jugador frecuentemente tiene el papel del jefe o lider que maneja o conduce a un
conjunto de personajes u otros jugadores que siguen sus Ordenes para completar
el objetivo.

Asimismo, los videojuegos manejan el constructivismo y conceptismo, gracias a que
las herramientas de comunicacion que incorporan las consolas o las computadoras
en los videojuegos pueden comunicarse con otros usuarios, compartir informacion

y aprender entre ellos, ya sea sobre el juego o sobre cualquier otro tema.

En consecuencia, los recursos educativos didacticos son el apoyo pedagdgico que
refuerzan la actuacion del docente, optimizando el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Entre los recursos educativos didacticos se encuentran material
audiovisual, medios didacticos informaticos, soportes fisicos y otros, que van a
proporcionar al formador ayuda para desarrollar su actuaciéon en el aula. (Vargas G.

, 2017)

De este modo, Colombia se cuenta desde hace algunos afios en uno proceso de
aprendizaje, donde se puedan apoyar con ayuda de las tecnologias la facilidad de

adquirir conocimientos por parte de los estudiantes, por lo que se hace necesario
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para docentes y estudiantes el uso pedagdgico de herramientas tecnolédgicas para
promover el desarrollo de las competencias de los mismos logrando que se
relacionen con las TIC, en este caso como mayor ayuda didactica que se implanta

gracias a ellas es el uso de los video juegos para los procesos de ensefanza.

De acuerdo a (Visbal Saballet, 2018) en Colombia la educacion se define como un
proceso de formacion permanente, personal cultural y social que se fundamenta en
una concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y
de sus deberes. Si bien las TIC han revolucionado los diferentes sistemas, entre
ellos, la educacion, con miras al mejoramiento en la ensefianza y el aprendizaje, se
hace necesario establecer cuales son los factores que permitiran la imparticién de
ensefianza de calidad en asocio con el uso de las TIC. De nada sirve la tecnologia
a nuestro alcance si no tomamos las medidas necesarias para hacer de ellas un uso

adecuado que permita el cumplimiento de los objetivos educativos.

Por su parte en el orden de ideas, se menciona que el departamento de La Guajira,
también se suma al buen uso de las TIC, en la busqueda de mejorar la educacién
con la ayuda de la misma, por lo que (Pinedo, 2013) expresa, las lineas, los
programas y los proyectos que se formulen a partir de los lineamientos de este Plan
CTEI Guajira, deben tener en cuenta los siguientes principios que permitan como
impacto indirecto, la generaciéon de un entorno apropiado, que propenda por el
acompafiamiento y el fortalecimiento de las distintas actividades de ciencia,

tecnologia e innovacion:
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Desarrollo y capital social integral, Fortalecimiento de las actividades productivas,
Formacion y calificacion del capital humano, Gestidbn publica y privada,
Incorporacion 'y generacibn de conocimientos Yy tecnologias, Disefio e

implementacion de infraestructuras. (pag. 24, 25)

De este modo, se entiende la importancia de la implementacién de las nuevas
tecnologias para el desarrollo de la sociedad, y el uso de las ayudadas didacticas
educativas como lo es el caso de los videojuegos en el aula de clase, no siendo
ajeno el Distrito de Riohacha, donde se le apunta a una sociedad preparada y a la
vanguardia de los avances tecnologicos, asi se pretende desde la educacion poder
fortalecer el aprendizaje de las mismas por medio de las ayudas didacticas como lo
es el uso de videos juegos disefiados con objetivos educativos, por lo que partiendo
del tema se genera el problema de esta investigacion, teniendo como epicentro a

Cardinal Iternational School del Distrito.

De esta manera, la problematica surge dado a que las instituciones educativas del
Distrito de Riohacha, actualmente empiezan hacer uso de la tecnologia para
aumentar el aprendizaje de los estudiantes, permitiendo emplear computadoras y
tables dentro de las aulas de clases, pero sucede que dentro del centro educativo
objeto de estudio Cardinal Iternational School, actualmente se presentan
inconvenientes en relacion al uso de la tecnologia como un método de ayuda para

adquirir conocimiento, esto se debe a que existen docentes que apoyan el desarrollo
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didactico, pero la mayoria de docentes consideran que esto solo es un distractor y
que la ensefianza debe ser llevada bajo la modalidad tradicional (Libros fisicos,

actividades manuales, actividades grupales, entre otros).

En efecto, como problema con el uso de los video juegos en clases se manifiesta lo
expuesto por (Castellanos, Castellanos, Salazar, & Casas, 2016), los videojuegos
son considerados como agentes distractores en el aula de clase, practica digital que
dificilmente logra involucrarse en la escuela debido a las percepciones de los

docentes que limitan o dificultan el uso de los videojuegos.

Asi, este acercamiento de los docentes al videojuego, genera cambios al interior del
aula, lo que supone “la integracién de distintas tecnologias, herramientas y
contenidos digitales como parte de las actividades que apoyen los procesos de
ensefianza/aprendizaje en el aula, tanto a nivel individual como de todo el grupo de

estudiantes” (UNESCO, 2008, p.15).

Asi mismo, en la escuela se identifica que “uno de los problemas que se presentan
en la actualidad son los recursos educativos empleados por los docentes en el aula,
ya que, no responden a las necesidades de las nuevas generaciones” (MEN, 2014,
p.33) y probablemente obvian los altos niveles de motivacién y participacion
presentes en la practica digital del Videojuegos y Educacion 15 videojuego de los

estudiantes, los cuales movilizan a actitudes y habilidades en funcién de un
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propésito comun, donde el éxito individual y grupal se ubica en un ambiente

colaborativo. (Castellanos, Castellanos, Salazar, & Casas, 2016)

Asi también, se resalta como problematica en relacidon no solo el uso de los
videojuegos en aulas de clases, sino también, los problemas que surgen alrededor
de los recursos didacticos, tal problema lo mencionan Carrascosa y Dominguez
(2017.) Se ha dicho que un profesor que no posee conocimientos especificos de
cierta profundidad sobre la materia que ensefla es un profesor inseguro y
excesivamente dependiente de los libros de texto, lo que se traduce en una merma
en la calidad de su ensefianza; pero también es un profesor con serias dificultades
para llevar a cabo cualquier pequefa innovacion didactica en sus clases, lo que
frena cualquier intento de mejora. Todo ello permite comprender la necesidad de

una buena formacién cientifica en la materia a ensefiar.

De este modo, a lo antes expuesto se logra detectar en general para cualquier ente
educativo un problema relacionado al no uso de la didactica basada en las nuevas
tecnologias en clases y al manejo de estrategias que ayuden al mejoramiento de
las destrezas de los estudiantes, de acuerdo que actualmente al detectarse que las
nuevas tecnologias pueden ser una herramienta fundamental para el aprendizaje y
mejorar la concertacion se hace fundamental intentar la implementacion de las

mismas, en el presente caso usando videojuegos educativos.
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Por consiguiente, se estima que es importante implementar un sistema que ayude
a solucionar esta situacion, se requiere erradicar la negativa de algunos educadores
al uso de videojuegos para fortalecer estos impases, y aprovechar el interés
tecnoldgico de los estudiantes, por lo que no hacerlo puede traer consigo el atraso
tanto a la ensefianza y a la pedagogia actualizada que utiliza las tecnologias como

recursos educativos.

En consecuencia, con la ayuda del presente estudio se pretende eliminar la barrera
entre la pedagogia tradicional y el uso de las tecnologias dentro del centro educativo
para estudiantes de bachillerato, de este modo, se estara logrando que dentro del
contexto social los estudiantes mantengan una estrecha relacion con las TIC y la
educacion en el salon de clases, puesto la tecnologia es una poderosa herramienta
gue les facilita informacion, comunicacion y potencia el desarrollo de habilidades y

nuevas formas de construccion del conocimiento.

Es asi, como se hace necesario realizar la presente investigacion, con la idea de
conocer aun mas sobre el uso de los de videos juegos como recurso didactico en la
para la educacion basica secundaria, del mismo modo detectar que material
didactico utilizan para los procesos educativos y sobre todo, si permiten el uso de
los videos juegos como una nueva alternativa del aprendizaje didactico, de este
modo generar un aporte significativo que impacte con innovacion la educacion. Se

pretende generar un impacto positivo a la sociedad, y lograr que se obtengan
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estudiantes con un nivel educativo de calidad, que siempre se sientan seguros de

sus destrezas y habilidades y sobre todo de su conocimiento.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

Teniendo en cuenta los planteamientos anteriores, surge la siguiente pregunta de

investigacion:

¢,Como es el uso de videos juegos como recurso didactico por los docentes de
bachillerato del Cardinal Internacional School del Distrito Especial, Turistico y

Cultural de Riohacha?

1.3.0OBJETIVOS DEL PROYECTO

1.3.1. OBJETIVO GENERAL

Analizar el uso de videos juegos como recurso didactico por los docentes de
bachillerato del Cardinal Internacional School del Distrito Especial, Turistico y

Cultural de Riohacha.

18



1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Examinar los beneficios que han obtenido en otros colegios con buenas practicas

en el uso de videos juegos como recurso didactico.

Identificar las actitudes de los docentes del Cardinal Iternational School con

respecto al uso de los videos juegos como recurso didactico en el aula de clases.

Determinar el nivel de alfabetizacion de los docentes del Cardinal Iternational School

en el uso de los videos juegos como recurso didactico en el aula de clases.

Plantear estrategias para que los docentes del Cardinal Iternational School hagan

buen uso de los videos juegos como herramienta pedagdgica.

1.4.JUSTIFICACION

La didactica como ciencia del aprendizaje permite transformar el saber en teoria y
practica, es por tal motivo que hoy dia gracias a los avances tecnoldgicos, resulta
importante utilizar métodos didacticos que estimulen el uso de tales tecnologias,
con el fin de ampliar el conocimiento en las personas, y preparalas para estar a la
vanguardia de un mundo modernizado que cada dia exige mas, de acuerdo a

(Guilbauth, 2016), debemos recordar que el recurso didactico proporciona el impulso
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necesario en las actividades pedagdgicas que llevaran a ejercitar al estudiante para

el dominio significativo de sus aprendizajes, pero €l solo no ensefia.

En el actual caso, la ayuda didactica a analizar dentro del proceso de aprendizaje en
la institucion educativa objeto de estudio, es el uso de los videos juegos es asi como
para (Gimeno, 2018) el videojuego como método de ensefianza la popularidad de
los videojuegos dentro del mundo de la ensefianza ha propiciado el surgimiento
del término game-based lerning.

Asi entonces, se conoce al método que emplea los videojuegos para el aprendizaje
el beneficio mas destacado de este tipo de ensefianza tiene que ver con el
formato. Los contenidos y habilidades que quieren ser ensefiados se presentan a
través de videojuegos, huyendo de los libros o las charlas de los profesores. Asi, los
alumnos aprenden de una forma novedosa adaptada a nuestros tiempos, donde las
tecnologias estan tan presentes como los libros, los defensores de este método
piensan que un videojuego puede ser una herramienta tan divertida como eficaz.
Ademas, creen que aumenta la motivacion de los estudiantes, lo que favorece que

quieran jugar de forma regular.

Se considera de este modo, que el desarrollo de la presente investigacion, es de
gran importancia, para orientar el desarrollo de actividades pedagdgicas que
generen impacto positivo en la educacién, del mismo modo, se menciona que el
realizar este aporte, es ayuda y beneficio para los docentes de las instituciones de

la regidn y del pais en general.
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De este modo, se determina que beneficiara directa mente a la comunidad
estudiantil y al cuerpo de docentes del plantel educativo objeto de estudio, de esta
forma permitira lograr un alto nivel de integracion de los videos juegos como recurso
didactico de los docentes en la educacion basica secundaria, para utilizarlo como
retroalimentacion para introducir nuevas estrategias metodologicas planificados en
las instituciones a partir de los encuentros en este, lo cual ayudara a crear
lineamientos metodoldgicos que permitan identificar los indicadores del nivel de

integracion de los video juegos en la docencia del Cardinal International School.

Es asi como de lo antes expuesto, se manifiesta que, para lograr el propdsito
mencionado, se debe concientizar a los docentes que ellos son el papel mas
importante al momento de escoger el video juego ya que cada uno tiene un aporte
diferente y se debe buscar de acuerdo a la necesidad educativa del curso. Asi
mismo, se considera de importancia la realizacion de este trabajo, porque
fortalecera la investigacién en la tematica tratada directamente como iniciativa
desde la universidad de La Guajira, permitira que futuros investigadores tengan un
soporte o referencia para sus estudios en la teméatica, al tiempo que se generara un
impacto positivo para el desarrollo investigativo desde el punto de vista universitario

y se creara un vinculo Universidad — Sector Educacion — Uso de las TIC.

De este modo, se justifica de forma practica que este estudio es necesario por

cuanto a través del mismo se busca despertar la reflexion de la importancia de tener

21



en cuenta que los nifios (as) del plantel educativo objeto de estudio, pueden
aprender de manera ladica y reforzar conocimientos de cualquier area
(matematicas, espariol, inglés, sociales, ciencias) haciendo una referencia explicita
de los aportes o beneficios de los video juegos especialmente con la estimulacion
de habilidades cognitivas, todo ello de acuerdo al video juego que se escoja, se
puede encontrar los siguientes: Razonamiento, inteligencia espacial, coordinacion
Viso motora concentracion, resolucion de conflictos, ampliar vocabulario e incluso

aprender una segunda lengua.

De igual manera, la justificacion social permite establecer que esta investigacion es
importante se realice, teniendo en cuenta que si los nifios(as) aprenden de forma
divertida y entretenida su aprendizaje o conocimiento sera mayormente significativo.
Finalmente, lo que se pretende es obtener mediante el uso de video juegos un
aporte o refuerzo a las ensefianzas tradicionales y que haya mayor motivacion para
la adquisicion de un nuevo aprendizaje, y que tales videos juegos sean creados
para las tematicas en especificos que se deseen trabajar en clases, teniendo en
cuenta que a medida que van avanzando las generaciones surgen nuevos cambios
en los que el maestro o docente se ve obligado a amoldarse a las nuevas

necesidades, el presente caso a las nuevas tecnologias.

En consecuencia, se justifica metodologicamente porque posee un caracteristicas
de estudios metodologicos, como lo son: es de tipo descriptivo y de campo para

procesar la informacion con mayor certeza de este modo se permitira contar con
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resultados reales porque seran tomados en el campo de accion, y estos mismo
permitan darle el analisis correcto al objetivo planteado en el desarrollo del presente
trabajo, y con la aplicaciéon de una encuesta a la debida poblacién se hara mas

confiable la sustentacion de la investigacion.

Asi también, desde el punto de vista tedrico esta sustentado por autores que
contribuyan al conocimiento claro de la tematica como lo son, (Bonet Moron & Hahn
de Castro, 2017), (Sichaca, 2018), (Vega, 2017), (Alvarez, 2016), (Amortegui, 2018),
entre otros. El presente estudio acerca del uso de los videos juegos como
herramienta pedagdgica y didactica del docente, es importante porque puede
permitir distinguir con claridad las potencialidades que cada uno de elementos
digitales presentan para la resolucion de problemas concretos, en un area de

actividad especifica.

Esto permitiria no solo aumentar la eficiencia en relaciébn a los proyectos de
desarrollo de largo plazo, y aportar al desarrollo de la sociedad; sino también
planificar con mejores resultados las estrategias de ensefianza en los proyectos que
ya se encuentran trabajando, y perfeccionar los planes docentes de ensefianza de

cualquier area.

1.5.DELIMITACION
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1.5.1. Delimitacion Temporal

El presente estudio se prevé tendré su realizacion entre el primer semestre del afio

2019 y el primer semestre del afio 2022.

1.5.2. Delimitacion Espacial

La investigacion se realizara en la institucion educativa “Cardinal International
School” la cual se encuentra especificamente en el Distrito Especial, Turistico y
Cultural de Riohacha, capital del Departamento de la Guajira (Colombia), y el
desarrollo de la tesis y las asesorias, en la maestria de Gestion De La Tecnologia

Y La Innovacion de La Universidad de La Guajira sede principal en Riohacha.

1.5.3. Delimitacion Tebrica

El area de estudio de este proyecto esta enmarcada dentro de la tematica del uso
de las TIC en el &mbito educativo, el tema de la integracion de los video juegos en
el &mbito docente, asi mismos, temas relacionados a la didactica, el aprendizaje, la

informatica, la tecnologia e innovacion, entre otros.
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CAPITULO I

2. MARCO TEORICO

El presente capitulo contiene lo referente a los antecedentes investigativos

relacionados a la variable general, al igual que las bases teéricas para cada

indicador generado, se menciona el marco legal regulatorio de la investigacion.

2.1.ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Los siguientes son antecedentes investigativos que sustentan y apoyan las

variables y el objetivo principal de la investigacion. De acuerdo a la variable
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videojuegos educativos, existen diferentes antecedentes investigativos donde se

habla acerca de la tematica y su importancia.

Entre tales estudios se resalta a (Zhao, 2017) en su tesis titulada Videojuegos,
Educacién Y Desarrollo, para optar a grado de doctorado, donde una metodologia
de tipo descriptivo, y se utilizé el método de observacion como técnica exponemos
dos estudios, Para el primero hemos utilizado como metodologia una pregunta
abierta, utilizamos un cuestionario sobre preferencias Iudicas en videojuegos y en

la seleccion del videojuego preferido por cada nifio.

De igual modo esta investigacion manejo como el objetivo final contribuir a un mejor
conocimiento de los videojuegos, describiendo sus contenidos reales, explorar y
valorar su influencia en la educacion y el desarrollo humano y analizar su funciéon
como un nuevo medio de comunicacién social. En consecuencia, se determina que
el anterior aporte es significativo porque resalta la importancia y cualidades de los
videojuegos y como pueden impactar en el ambito educativo, y social, de este modo

fortalece la presente investigacion.

Como conclusiones el autor arroja: Los juegos de mundo abierto ofrecen la
oportunidad de pasear por un mundo virtual inmenso para conocer los personajes,
el ambiente, los animales, las ciudades, las ruinas histéricas, etc. Los juegos de
simulacion ofrecen la oportunidad de probar diferentes vidas. Los juegos de rol

ofrecen la oportunidad de tomar diferentes decisiones y experimentar diferentes
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consecuencias. Muchos videojuegos ofrecen un sistema complejo de habilidades

para que los jugadores crean su personaje ideal.

Como aporte al estudio a realizar es importante porque el autor expresa que los
videojuegos forman parte de la cultura ludica infantil y juvenil, pero, al mismo tiempo,
son una manifestacion de las nuevas tecnologias que caracterizan a nuestra
sociedad y cuyas transformaciones son consideradas por muchos autores como
mas profundos y con mayor impacto en nuestras vidas cotidianas de las que
tuvieron lugar con la Revolucién Industrial.

Asi mismo, (Castellanos, Yari, Julio, & Casas, 2016), en la tesis titulada El
Videojuego Como Recurso Educativo Un Acercamiento Entre Percepcion
Docente Y El Videojuego Minecraft Como Recurso Educativo, Para Potenciar
El Trabajo Colaborativo En Estudiantes De Grado Cuarto, para optar al titulo de
Maestria.

El disefio metodologico se configura desde dos fases de indagacion y propuesta
pedagdgica: en la primera fase se propone recolectar informacion sobre el
videojuego como préctica digital en los estudiantes junto con la familiarizacion en el
uso de la Tableta, en la segunda fase se obtendrd informacion sobre las
percepciones docentes y se llevara a cabo la propuesta pedagodgica. El estudio
emplea para la recoleccion de datos las siguientes técnicas: el cuestionario, la
observacion directa, la grabacion y la entrevista semiestructurada. De esta manera,
da la posibilidad de que mdltiples instrumentos aporten informacion a las categorias

planteadas.
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Como objetivo, la investigacion arrojo analizar y evaluar el uso del videojuego
Minecraft en el aula de clase para potenciar el trabajo colaborativo desde una
propuesta pedagoégica. Objetivos Especificos Identificar cdmo el videojuego
Minecraft en un contexto determinado potencia el trabajo colaborativo entre los
participantes. Disefiar una propuesta pedagdgica que permita potenciar el trabajo
colaborativo en los estudiantes y aproxime al docente con la practica digital del
estudiante como el videojuego. Evaluar el uso y los elementos del videojuego
Minecraft en el aula de clase resultado de la aplicacion de la propuesta pedagodgica

para evidenciar los cambios presentes en los participantes.

Los autores también expresas, la investigacion esta conformada por dos fases que
corresponden a indagacion y propuesta pedagdgica, cada una de ellas se desarrolla
por momentos, en los cuales se aplican instrumentos y recoleccion de informacion.
La fase de indagacion tiene por objetivo rastrear elementos en la practica digital del
uso del videojuego en los estudiantes y las percepciones de los docentes frente al
uso del videojuego en el aula. El cuaderno viajero, familiarizacién, puro placer de

jugary el taller de sensibilizacion responden a los cuatro momentos de la fase inicial.

De igual forma, los autores concluyeron que, desarrollar una practica pedagogica
orientada a potenciar el trabajo colaborativo en los estudiantes, donde el videojuego
Minecraft es abordado como recurso educativo, plantea la creacion de otro tipo de

escenario educativo que supera el modelo tradicional de ensefianza aprendizaje,
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donde es posible transformar no solo las metodologias, formas y maneras de
ensefianza, sino también las relaciones, los roles y las posiciones que adquieren los

sujetos involucrados en ella.

Como aporte a la investigacion actual, se permitio identificar en los participantes del
estudio la preferencia por los videojuegos de construccidon, la tendencia del
videojuego es Minecraft. El cual es un videojuego que favorece en el nifio aspectos
como la vision espacial, imaginacion y creatividad. Ademas, genera habitos como
la organizacion y la gestion de recursos que se consiguen a través del trabajo bien

planificado.

Por todo visto, se expresa que el trabajo mencionado aport6é informacién valiosa
sobre el uso de videojuegos educativos, por lo que sustenta la relevancia del
desarrollo de la investigacion actual, dando soporte a la continuidad del mismo con
el fin de poder implementar esta ayuda didactica no solo en la institucion educativa

objeto de estudio, sino también, a otras dentro del distrito y el departamento.

Para (Grajales, 2013) en su tesis titulada Los Videojuegos Como Herramienta
Pedagodgica Y Didactica Dentro Del Aula De Clase. La investigacion accion
educativa con enfoque cualitativo es un método eficaz para construir saber

pedagogico por parte del docente, de tipo descriptiva.
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Comenta, los videojuegos educativos colaborativos favorecen el desarrollo de
competencias tecnoldgicas y habilidades sociales, no solo dentro de las actividades
llevadas a cabo dentro del mundo virtual sino fuera del mismo, en el mundo real.
Los videojuegos educativos colaborativos tienen una funcion altamente motivadora,

que propicia la inmersioén y el aprendizaje de forma “natural”.

Asi mismo, (Grajales, 2013) expresa, que el objetivo de este proyecto determina la
posibilidad de unificar un tema del curriculo en una de las areas del saber y las
tecnologias de la informacion. Se visualiza la integracién del area de inglés en un
videojuego fortaleciendo las habilidades basicas de lectura y escritura,
concentracion, percepcion grafica. Es una luz verde que detecta las fortalezas que
se pueden ejecutar realizando un videojuego enfocado en el area de Tecnologia e
Informatica como herramienta didactica y ladica, enfocada a mejorar el ambiente

educativo en esta area y buscando hallar un aprendizaje significativo.

Como conclusiones del trabajo la autora comparte, este es el gran reto para los
educadores y responsables de difundir el saber a través de los videojuegos como
recurso tecnolégico y particularmente en la utilizacién que se hace de los mismos
en las aulas porgue con una buena planificacion, nos proporcionan situaciones muy
creativas que bien conducidas dan pie a la exploracion, a la investigacion y a
descubrimientos significativos. El buen uso del videojuego puede llegar a ser como

un instrumento que ayuda a potenciar la educacion de nuestros alumnos como
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individuos autbnomos, para que aprendan a vivir y a construir sus propios esquemas

en convivencia con los demas. (Grajales, 2013)

Partiendo desde el anterior antecedente investigativo este sustenta el estudio a
realizar de acuerdo a que se reconoce que los videojuegos son parte actual de las
nuevas tecnologias, y estan siendo utilizados por docentes para lograr desarrollar
las destrezas de cada estudiante, sustentando que es importante el desarrollo de

este analisis.

De igual manera, para la variable recurso didactico existen unos antecedentes
investigativos que la definen y sustentan, en este orden de ideas en su trabajo de
grado de (Rengifo Alava, 2013) titulado “Los Recursos Didacticos y su incidencia
en el proceso de ensefianza aprendizaje de los Estudiantes del Segundo Afio
de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta “Dr. Manuel Quintana
Miranda”

Se utilizé el Método Inductivo, para conocer las causas que generan los problemas
y asi analizarlos y establecer conclusiones. El enfoque de la investigacion es
cuantitativa y cualitativa; cuantitativa porque se obtendran datos numéricos que
seran tabulados estadisticamente, y cualitativa porque interpretara, analizara una
problematica cultural o socio educativo. EI Método Dialéctico al establecer un
dialogo con los docentes y estudiantes, con un tipo de investigacion exploratorio y

descriptivo.
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La autora comenta, como objetivo del analisis busca Estudiar los recursos didacticos
y sus efectos en el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes del
Segundo Ano de La Escuela Fiscal Mixta “Dr. Manuel Quintana Miranda” durante el
afo lectivo 2010-2011., Estudiar los recursos didacticos y sus efectos en el proceso
de ensefianza aprendizaje de los estudiantes del Segundo Afio de La Escuela Fiscal
Mixta “Dr. Manuel Quintana Miranda” durante el afio lectivo 2010-2011.

Del mismo modo expresa, los recursos didacticos deben estar orientados a un finy
organizados en funcion de los criterios de referencia del curriculo, el valor
pedagogico de los medios esta intimamente relacionado con el contexto en que se

usan, mas que en sus propias cualidades y posibilidades especificas.

Asi mismo (Rengifo Alava, 2013) comenta como conclusion, la inclusién de los
recursos didacticos en un determinado contexto educativo exige que el profesor o
el equipo docente correspondiente tengan claros cuales son las principales
funciones que pueden desempefiar los medios en el proceso de ensefianza-
aprendizaje porque implica acciones de motivacion, despierta interés, adquisicion
de conocimientos, manipulacion, demostracion, experimentacion y explicacion.
Concluyendo que los docentes de la institucion a pesar de no contar con recursos
didacticos tratan de sobresalir adelante en sus ensefianzas diarias y los recursos

didacticos si influyen en la ensefianza aprendizaje de los alumnos. (pag. 44)

En efecto el antecedente realiza un aporte significativo al presente estudio, donde

resalta la importancia de los recursos didacticos, donde los docentes deben hacer
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uso de la innovaciéon en el proceso de aprendizaje, fortaleciendo el saber y las
formas de adquirir conocimiento, de este modo se entiende que el desarrollo de la
investigacion traera beneficios educativos, no solo al ente educativo objeto de

estudio, sino también al distrito y al departamento de la Guajira.

Por otro lado (Hernandez C. , 2013), en su tesis titulada Implementacion de una
estrategia didactica para la ensefianza de la biologia en el grado 9° mediante
las nuevas tecnologias: Estudio de caso en el Colegio Maria Auxiliadora del
Municipio de Medellin, para optar a titulo de maestria, se manejé un disefio virtual

de aprendizaje, con revision bibliografica, de tipo descriptivo.

El autor comenta, como objetivo se tiene Implementar una estrategia didactica para
la ensefianza de la biologia en el grado 9° mediante las nuevas tecnologias TIC:
Estudio de caso en el Colegio Maria Auxiliadora del Municipio de Medellin. También
menciona, la estrategia didactica es la planificacion del proceso de ensefianza y
aprendizaje para la cual el docente elige las técnicas y actividades que puede utilizar
a fin de alcanzar los objetivos propuestos y las decisiones que debe tomar de
manera consciente y reflexiva. Algunas estrategias didacticas apuntan a fomentar

procesos de autoaprendizaje, aprendizaje interactivo y aprendizaje colaborativo.

(pag. 15)

En consecuencia, el autor expresa el resultado de su investigacion, Durante la

aplicacion de la estrategia didactica las estudiantes se mostraron receptivas ante
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las actividades propuestas. Las estudiantes tuvieron la posibilidad de desarrollar las
actividades en la institucion y en sus hogares, esto permiti6 que una mayor
apropiacion del curso y sus actividades. Es de anotar, que algunas de las
estudiantes que en general presentaban dificultades con la materia, presentaron
muy buenos avances gracias a la metodologia utilizada. Esto constituye un ejemplo
acerca de coOmo algunos estudiantes con dificultades comportamentales o
académicas pueden mejorar si se les muestra otra manera de ensefiar o aplicar el

conocimiento mediado con las nuevas tecnologias. (Hernandez C. , 2013)

Finalmente, del antecedente anterior visto, como aporte permite deducir que las
estrategias o recursos didacticos, son las técnicas que los docentes deben utilizar
para ayudar a los estudiantes a entender o adquirir con mayor facilidad lo
fundamento importante de la di saberes, de este modo se refuerza la presente
investigaciéon dando a conocer lo importante de la didactica como estrategia de

aprendizaje, en donde puede permitir el uso de videojuegos como parte de ella.

De igual forma, para (Chimbo, 2015), en su trabajo de grado titulado Impacto De
Los Recursos Didacticos En El Proceso De Ensefianza-Aprendizaje De La
Asignatura De Computacion Para El Segundo Grado De La Escuela De
Educacion Basica “General Rumiinahui” Del Cantéon Yantzaza, Provincia De
Zamora Chinchipe, Periodo 2013 -2014. Los meétodos utilizados para la
elaboracion del presente trabajo investigativo fueron: Cientifico, Inductivo —

Deductivo, Modelo Estadistico, los mismos que sirvieron de ayuda para lograr con
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eficiencia la meta propuesta. Las técnicas e instrumentos utilizados fueron: La
Observacion Directa aplicada a los estudiantes del Segundo grado de la Escuela de

Educacién Basica “General Ruminahui”

Se plante6 como Objetivo General: Determinar el impacto de los recursos didacticos
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de computacion para el
Segundo grado de la Escuela de Educacion Basica “General Rumifahui” del cantén

Yantzaza, Provincia de Zamora Chinchipe, periodo 2013-2014.

La autora comenta, la didactica general estd destinada al estudio de todos los
principios y técnicas validos para la ensefianza de cualquier materia o disciplina. La
didactica estudia el problema de la ensefianza de un modo general, sin descender
a minucias especificas que varian de una disciplina a otra procura ver la ensefianza
como un todo, en sus condiciones mas generales, a fin de indicar procedimientos

aplicables en todas las disciplinas que den mayor eficiencia a lo que se enseiia.

Como conclusién se del estudio expresa, la adecuacion de profesores, alumnos,
padres de familia y de la sociedad en general a este fenédmeno, implica un esfuerzo
y un rompimiento de estructuras para adaptarse a una nueva forma de vida; asi, la
escuela se podria dedicar fundamentalmente a formar de manera integral a los

individuos, mediante practicas escolares acordes al desarrollo humano.
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De este modo basados en los antecedentes investigativos como aporte se logra
sustentar las variables y entender la importancia del uso de los videojuegos como
recursos didacticos, del mismo modo, que se puede decir que es viable realizar la
investigacion porque en estudios similares a tenido acogida y buenos resultados.
por lo que se pretende que, en el Distrito de Riohacha, no solo el Cardinal
Iternational School obtenga resultados, si no también, en todos los planteles

educativos del departamento de La Guaijira.

2.2.FUNDAMENTACION TEORICA

Al tratar la tematica de los videojuegos educativos como variable general, se
destaca que ésta contiene dos dimensiones en relacion al desarrollo de la presente
investigaciéon, destacandose asi, Beneficios de buenas préacticas con Video juegos
y Actitud de los docentes ante el uso de los videos juegos como ayuda didactica,

los cuales se definen a continuacion.

2.2.1. VIDEOJUEGOS

(Roncancio, Ortiz, Llano, Malpica, & Bocanegra, 2017) Los videojuegos son
aplicaciones interactivas orientadas a la diversion que, a traves de algunos mandos,
posibilita simular experiencias en la pantalla de un televisor, una computadora u otro

dispositivo electrénico. (Pag. 36)
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Usos particulares de los videojuegos en la educaciéon Con los avances de la
tecnologia, el uso de los videojuegos ha venido siendo aceptado en las aulas de
clase, dado que estos generan en los estudiantes efectos perceptivos, cognitivos,
conductuales, afectivos y motivacionales, lo que redunda en una mejora de la
circulacion del conocimiento y la comprension del contenido curricular. (Roncancio,

Ortiz, Llano, Malpica, & Bocanegra, 2017)

(Lopez C. , 2016) Hace referencia a lo expreso por (Alvarez, 2013), Las
posibilidades de incorporar los videojuegos como herramienta pedagdgica han sido
discutidas a partir de su irrupcion en la vida cultural a mediados de los ochenta.
Desde el mundo educativo se entendio que los videojuegos permitian vincular a las
nuevas generaciones, nacidas en la era digital, con los programas pedagogicos
clasicos. Ademas, se interpretd6 que esa operacibn no generaria excesivos
problemas, ya que la utilizaciébn de juegos es una herramienta ampliamente
explorada en el ambito educativo. Sin embargo, cuando se analizan las experiencias

educativas con videojuegos aparecen mas sombras que luces.

2.2.1.1. BENEFICIOS DE BUENAS PRACTICAS CON VIDEO
JUEGOS

(Castarfio, 2017). Los videos juegos estan viviendo en los ultimos afios una gran

revolucion, cada dia existen mas docentes que se animan a introducir estos
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materiales en sus aulas, por ello es importante conocer lo que trabajarse puede

trabajar con cada videojuego y valorar la eficiencia de dichas herramientas. (pag. 5)

Los videos juegos pueden contener un enorme potencial educativo siempre que
haya una planificacion en su utilidad y se tenga en cuenta diversos factores.
Ademas, el profesor siempre debe considerar unos objetivos y unos contenidos de
la actividad acordes con los del propio videojuego.

Ademas, también potencia el desarrollo de procesos mentales como la creatividad,
la l6gica la imaginacion, las estrategias para la resolucion de problemas, etc. por
eso, podemos comprobar, que el uso de los videojuegos no solo se basa en que los
alumnos sean mejores en Ciencias Sociales, sino que se centren en que vean un
punto de vista practico en los contenidos dados en clase, al poder manipular
factores como el tiempo, la sociedad, la politica, etc. Otro factor clave, es la
introduccién en la educacién del aspecto ludico, y componentes de entretenimiento,
haciéndoles ver a los alumnos que pueden aprender también con otras

herramientas distintas al libro de texto. (Castafo, 2017) (pag. 25)

Para (Rivera & Torres, 2018), el uso de videojuegos tiene muchas ventajas en el
desarrollo de habilidades del pensamiento en personas de todas las edades, tanto
nifio como joven y adultos. El uso de los videojuegos en el aprendizaje por parte de
los docentes es aun un tema sin tratar en la mayoria de las instituciones educativas.

Para que los videojuegos puedan ser implementados, se debe de orientar y
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asesorar a padres y profesores para seguir adquiriendo las habilidades necesarias

para su desarrollo.

Los docentes deben tener claros los criterios de seleccion, tomando en cuenta
aspectos como la edad, tiempo, contenidos, dinamicas, etc., para poder desarrollar
un plan instruccional para la integracion de estas herramientas en el aula. Los
videojuegos son herramientas eficaces, por su interactividad y alto contenido
motivante, para lograr el desarrollo de ciertas habilidades del pensamiento,

facilitando y optimizando la adquisicion de nuevos conocimientos significativos.

Los videojuegos incorporan actividades que igualmente se realizan en la escuela,
como el trabajo colaborativo. Tanto en los videojuegos como en la escuela se
trabaja en equipos para lograr objetivos en comun. Del mismo modo se trabaja el
liderazgo, ya que el jugador frecuentemente tiene el papel del jefe o lider que
maneja 0 conduce a un conjunto de personajes u otros jugadores que siguen sus

ordenes para completar el objetivo. (Rivera & Torres, 2018)

(PRECIADO & SILVA, 2018) Mencionan, las buenas practicas son métodos o
técnicas que suelen mostrar constantemente resultados superiores para el
cumplimiento de objetivos y que son usados con referencia. Adicionalmente las
buenas practicas pueden constantemente evolucionar con respecto al progreso de
las tecnologias y técnicas. Las buenas practicas son consideradas por algunos

negocios como una palabra de moda, usada para describir los procesos de
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desarrollo y lineamiento con estandares que pueden ser usados en multiples

empresas. (pag. 21)

El desarrollo de videojuegos educativos debe tener varias consideraciones
educativas en su disefio y desarrollo, pues deben de lograr la aceptacion de los
educandos sin perder el fundamento educativo, lo cual conlleva usualmente a
aumentar la complejidad y tiempos del proyecto. A través de las buenas practicas,
se buscara que los equipos demoren menos tiempo en el desarrollo del proyecto.

(PRECIADO & SILVA, 2018)

De acuerdo a lo visto anteriormente los beneficios de buenas practicas con video
juegos, se conforman por tres principales factores, una nueva estrategia de
aprendizaje, la estimulacion de aprendizaje, y la concentracion en el aprendizaje,
estrategias del desarrollo de creatividad y estrategias de resolucion de problemas

de este modo se le da su descripcion de acuerdo a diferentes autores.

Una Nueva Estrategia De Aprendizaje

Al entrar en el tema sobre el uso de los videojuegos como una nueva estrategia de
aprendizaje, (Montes, 2012) comenta, a través de los videojuegos, los adolescentes
y publico en general pueden adquirir habilidades manuales, de coordinacion y
orientacion especial; dandoles la posibilidad de fortalecer normas de

comportamiento, asi como de generar situaciones en las que se interrelacionan con
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otros comparfieros de juegos, posibilitando el aprendizaje cooperativo. De otra parte,
se constituye también en el acceso al mundo de la tecnologia, usandolo como

herramienta para la ensefianza de los nuevos medios digitales.

Estas aplicaciones generan retos, que en el mundo de hoy, donde se tiende a
tenerlo todo a la mano, al facilismo, a la ley del menor esfuerzo, es una oportunidad
para que nuestros nifios y jévenes aprendan que los desafios nos hacen fuertes, le
ponen sal y pimienta a la vida, y que cada logro que conseguimos producto de
nuestro esfuerzo, lo valoramos y apreciamos mas. Este es, a mi modo de ver, una
de las grandes bondades de esta clase de entretenimiento.

Para (Grajales, 2013), las estrategias pedagdgicas se conciben como una caja de
herramientas didacticas que el docente puede utilizar de acuerdo a las necesidades

de aprendizaje de los estudiantes y a las condiciones de la ensefianza. (pag. 39).

Asi mismo expresa, Con los videojuegos, los jévenes pueden adquirir habilidades
manuales, coordinacion, orientacion espacial; en algunas situaciones es necesario
el uso estrategias cognitivas como la toma de decisiones y resolucion de problemas;
le permiten fortalecer valores y normas de comportamiento, asi como la posibilidad
de generar situaciones de interrelacion con otros comparferos de juegos y
aprendizaje cooperativo. Es también el acceso al mundo de la tecnologia como

recurso de alfabetizacion en los nuevos medios digitales. (pag. 43)

Las posibilidades de incorporar los videojuegos como herramienta pedagdgica han

sido discutidas a partir de su irrupcion en la vida cultural a mediados de los ochenta.
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Desde el mundo educativo se entendié que los videojuegos permitian vincular a las
nuevas generaciones, nacidas en la era digital, con los programas pedagdgicos
clasicos.

Ademas, se interpreto que esa operacion no generaria excesivos problemas, ya que
la utilizacién de juegos es una herramienta ampliamente explorada en el ambito
educativo. Sin embargo, cuando se analizan las experiencias educativas con

videojuegos aparecen mas sombras que luces. (Lopez, 2016).

La Estimulacion De Aprendizaje

De acuerdo a (Cayuela, 2017). La estimulacion del aprendizaje se debe hacer en
todas las fases de crecimiento. En la escuela ensefian conceptos, pero muchas
veces no ensefian a aprender. El ndcleo familiar es el lugar ideal para estimular el

aprendizaje adaptandose a cada edad y a cada persona.

¢ Qué aspectos influyen sobre el aprendizaje en la etapa escolar?
Hay muchos factores que influyen en el aprendizaje en esta fase. Nos vamos a

centrar s6lo en los factores personales mas importantes:

- El desarrollo del lenguaje. Una buena consolidacion del lenguaje es necesario

para tener éxito en el aprendizaje escolar. Por un lado, la forma de transmitir
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conocimientos en la escuela es a través del lenguaje. El lenguaje es también la
herramienta basica para la socializacién. Problemas de articulacion, de riqueza de
vocabulario o de comprension y expresion van a dificultar la adaptacion en la

escuela.

- El desarrollo cognitivo. El aprendizaje escolar esta relacionado con el desarrollo
de las funciones ejecutivas (FE). Estas son actividades mentales complejas que se
ponen en marcha cuando queremos hacer algo nuevo que no conocemos (como,
por ejemplo, aprender en la escuela). Para ello hay que tener habilidades cognitivas
gue implican iniciativa, motivacion, formulacion de nuevas metas, planes de accion
y autocontrol de la conducta. Las FE también tienen relacidbn con funciones
cognitivas basicas, como la atencion y la memoria. A medida que el nifio o nifia
crece, el cerebro va madurando y permite adquirir poco a poco estas habilidades.
En esta maduracién intervienen factores genéticos, pero también factores sociales
y culturales.

Hay periodos sensibles en los que la plasticidad cerebral es mayor. En estas es
cuando la estimulacion de estas funciones tiene mas valor. Durante la etapa escolar

tenemos 2 periodos sensibles: uno entre los 6 y 8 afios y otro entre los 10 y 12 afios.

- La motivacion. Es un elemento basico a la hora de aprender. Se sabe que en ella
influyen variables del entorno (el profesor/a, los compafieros/as o el tema a tratar) y
también variables personales. Para aprender hay que “poder” hacerlo (desarrollo

cognitivo, capacidades, conocimientos) pero ademas es necesario “querer” hacerlo.
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En este “querer” hacerlo interviene el estado emocional. Una buena autoestimay
la capacidad de reconocer y regular las emociones (inteligencia emocional) son

necesarias para tener motivacion por aprender.

En el programa de estimulacion cognitiva se brindan estrategias de ayuda
relacionadas con la orientacion y con la ejecucion misma de la actividad, es decir,
gue en cada de una las sesiones se presenta el objetivo final de la tarea y las
actividades se realizan de manera conjunta bajo el apoyo constante del adulto hasta
que los nifilos y nifias puedan realizar las acciones de manera cada vez mas
independiente. (Truijillo, Bonilla, & Flor, 2017)

Atencién en el Aprendizaje

La atencion es fundamental para el proceso del conocimiento y se considera
importante para los nuevos procesos de aprendizajes con videojuegos, para (Garcia
P., 2014), la atencion es la asignatura del siglo XXI. Es un proceso lento. Es una
capacidad basica y fundamental que los nifios necesitan desarrollar. Por eso es
necesario ensefiarles modos de redirigir su atencién y llegar a ser mas conscientes
de si mismos, de sus cuerpos, de sus emociones y sus pensamientos. La capacidad
de captar y centrar la atencion es el paso previo al aprendizaje y la memorizacion.
La atencion es la capacidad que posee la mente consciente para procesar algun

tipo especifico de informaciéon. Nos permite detectar cambios en el medio ambiente.
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“La atencidn es el pilar mas importante en el proceso de aprendizaje porque supone
un prerrequisito para que ocurran los procesos de consolidacion, mantenimiento y

recuperacion de la informacion” (Bernabéu Broténs, 2017, pag. 17)

La atencion es fundamental en el proceso de aprendizaje y desarrollo de niflas y
nifos, la cual hay que despertarla desde muy temprana edad, ya que se convierte
en un factor importante para la formacion integral de la vida de éstos. Para
comenzar es necesario que se encuentren motivados y que los niveles de atencién
se vayan adquiriendo de manera gradual, hasta que se convierta en un habito, tanto
en el juego, el estudio, como en su vida cotidiana. (JULIO & PIMENTEL, 2014)

Desarrollo de la creatividad

La creatividad es el conjunto de capacidades intelectuales, afectivas y motoras
propias del individuo que a través del proceso educativo se pueden manifestar
mediante la estimulacién, motivacion intrinseca y extrinseca para aportar soluciones
originales a problemas determinados, asi como crear con ingenio y transformar a

partir de lo que ya se tiene. (Velasquez, Remolina, & Maria., 2010)

(Andalucia, 2016), menciona a Gervilla (2003) el cual afirma que la creatividad es
“la capacidad para engendrar algo nuevo, ya sea un producto, una técnica, un modo
de enfocar la realidad... la creatividad impulsa a salirse de los cauces trillados, a
romper convenciones, ideas estereotipadas, los modos generalizados de pensar y

actuar’
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Estrategias de resolucion de problemas

Es muy comun la aparicion de conflictos en estas edades, a los que podemos
sacarle mucho partido si sabemos como trabajar con ello. En esta etapa, donde se
amplia el mundo social de los nifios y nifias empezaran a desarrollarse diversos
sentimientos como la frustracion, la competicion, la solidaridad.

Es muy importante la realizacion de actividades grupales como, por ejemplo, la
organizaciéon del espacio del aula por Rincones; consiste en dividir el espacio de
clase en diferentes rincones dotados de materiales especificos para trabajar una
actividad en concreto: rincon de la Biblioteca (libros, cuentos, revistas), Matematicas
(numeros, construcciones, regletas), Juego simbalico (baul con disfraces, espejo a
la altura de los nifios y nifias), Ordenador (actividades relacionadas con el

ordenador, busqueda de informacion, juegos interactivos).

También podemos trabajar las diferentes profesiones, las cuales tendran que
representar y adoptar distintos roles. Al dividir la clase en grupos para que realicen
las diferentes actividades pueden surgir conflictos a la hora de utilizar algin objeto,
aprenderan a desarrollarse de manera autbnoma, resolver cualquier dificultad que
se presente utilizando su imaginacion y a través de la puesta en comun con los
comparieros de su grupo de rincon, desarrollando valores como el compaiierismo,

pensamiento creativo, juego cooperativo. (Andalucia, 2016)
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(Bados & Garcia, 2014) Hacen referencia al concepto de D’Zurilla y Nezu, (2007)
guienes mencionan resolucion de problemas es un proceso cognitivo-afectivo-
conductual mediante el cual una persona intenta identificar o descubrir una solucién
o respuesta de afrontamiento eficaz para un problema particular. Problema una
transaccion persona-ambiente en la cual hay una discrepancia o desequilibrio
percibido entre las exigencias y la disponibilidad de respuesta. La persona en dicha
situacion percibe una discrepancia entre “lo que es” y “lo que deberia ser’ en
condiciones donde los medios para reducir la discrepancia no estan inmediatamente

patentes o disponibles.

Solucion. Una respuesta de afrontamiento o pauta de respuesta que es eficaz en
alterar una situacién problematica y/o las reacciones personales de uno ante la
misma de modo que ya no es percibida como un problema, al mismo tiempo que
maximiza otros beneficios y minimiza los costos.

2.2.2. ACTITUD DE LOS DOCENTES ANTE EL USO DE LOS VIDEOS
JUEGOS COMO AYUDA DIDACTICA

Con el nuevo sistema del uso de las tecnologias en el aprendizaje, empleado en las
ayudas didacticas, nace el auge de los videojuegos educativos, la buena acogida
de los mismos no solo depende de los estudiantes, si no también, de los docentes
quienes son los encargados de impartir el conocimiento, ante este nuevo sistema
de ayudad didacticas, los docentes han presentado una serie de comportamientos,

lo que continuacién autores sustentan.
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En todos los niveles se comprueba que los estudiantes estan preparados y
esperando la incorporacion de los videojuegos como recurso didactico. La actitud
del profesor frente a esta tecnologia. A lo largo de las veinte sesiones quienes
realmente sufren un cambio de actitud son los docentes, que consideraban estos
recursos tecnologicos como parte de un ocio y pérdida de tiempo no solo para sus

alumnos sino para también para su familia. (Sanchez, 2013)

(Castellanos, Yari, Julio, & Casas, 2016), Hacen mencion a lo expreso por( Gros,
2008, p.21): El uso y apropiacion de las tecnologias por parte de los profesores, se
ha convertido en los ultimos afios en un fuerte componente de formacion y
capacitacion en las instituciones educativas, permitiendo responder a los nuevos
usos y practicas digitales de los estudiantes, estas nuevas dinamicas de
comunicacion e interacciones sociales, hacen que, “los cambios que se estan
produciendo en la sociedad inciden en la demanda de una redefinicion del trabajo

del profesor, de su formacién y de su desarrollo profesional”.

Los profesores destacan que los videos juegos proporcionan una plataforma
entretenida y atractiva para desarrollar el aprendizaje de los pequefios, permitiendo
al pequeio ejercer una interaccion en la que es consciente de sus aciertos y sus
errores sin necesidad de que el profesor tenga que informarle acerca del éxito o el

fracaso de sus acciones. (Nufiez, 2012)
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Actitud Cognitiva

Se dedica al estudio de los procesos mentales como la percepcioén, la planificacion
o la extraccion de inferencias. Es decir, procesos que histéricamente se han
entendido como privados y fuera del alcance de los instrumentos de medicién que
se han venido utilizando en estudios cientificos.

El cognitivismo y la psicologia cognitiva han supuesto un golpe sobre la mesa por
parte de una comunidad de investigadores que no queria renunciar al estudio
cientifico de los procesos mentales, y aproximadamente desde los afios 60 han

formado la corriente de psicologia hegemaonica en todo el mundo. (Triglia, 2010)

La cognicidén es el acto o proceso de conocer, como proceso del desarrollo humano
esta presente en las discusiones tanto de la psicologia, la ingenieria, la linglistica,
como de la educacion. El concepto de cognicién es frecuentemente utilizado para
significar el acto de conocer, 0 conocimiento, y puede ser definido, en un sentido
cultural o social, como el desarrollo emergente de conocimiento dentro de un grupo

que culmina con la sinergia del pensamiento y la accién. (Greg, 2010)

Actitud Emocional

La actitud emocional es un concepto que determina la posibilidad que tiene todo ser
humano de crear y fomentar las cualidades, las habilidades y las caracteristicas

emocionales positivas. Constituye uno de los pilares fundamentales de inteligencia
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emocional y, entre otros factores, se basa en la confianza. Cuando una persona
confia en sus emociones, en sus sentimientos y pensamientos se forja su propio
destino. Cuando ademas transmite ese sentimiento de confianza en los demas y lo
deposita en ellos se establecen relaciones que fomentan la creatividad y la
cooperacion, generandose valor afadido. La aptitud emocional, ademas de
confianza, también necesita una actitud que muestre la predisposicion a participar

en un diadlogo, escuchando y aportando ideas. (Ballet, 2013)

Actitud Conductual

El conductismo, también conocido como psicologia comportamental, es una teoria
del aprendizaje basada en la idea de que todos los comportamientos se adquieren
a traves del condicionamiento. El condicionamiento ocurre a través de la interaccion
con el medio ambiente.

Los conductistas creen que nuestras respuestas a los estimulos ambientales
moldean nuestras acciones. De acuerdo con esta escuela de pensamiento, el
comportamiento se puede estudiar de una manera sistematica y observable
independientemente de los estados mentales internos. Basicamente, solo debe
considerarse el comportamiento observable: las cogniciones, las emociones y los
estados de animo son demasiado subjetivos. (Vergara, 2018)

Heredera de ciertos fundamentos de la Psicologia Conductista, como por ejemplo
el énfasis en los procesos de aprendizaje practico y la idea de que la asociacion es

un concepto central en terapia.
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Sin embargo, incorpora la necesidad de actuar, ademas de sobre la conducta, sobre
los pensamientos de la persona. Principalmente, la intervencidn sobre la parte
"mental” se centra en los esquemas cognitivos y las categorias conceptuales a partir

de las cuales la persona interpreta la realidad. (Torres, 2017)

Aceptacion De Videojuegos Como Ayuda Didactica

En cuanto a la tematica de la aceptacion de los videojuegos en clases, se considera
gue los docentes son algo distantes a estas técnicas, para muchos de ellos son un
distractor y no reconocen otras ventajas al proceso cognitivo de los estudiantes, por
ello se menciona lo expreso por distintos autores, en consecuencia (Dussel, 2016),
hace mencién al punto de vista de un autor sobre el tema:

Pese a esta difusiébn y aceptacion en las practicas cotidianas, en los ambitos
académicos y de la investigacion hubo y hay resistencias a considerarlos algo mas
que pasatiempos banales o peligrosos. Los debates en torno a la violencia de
algunos videojuegos Y la trivialidad de otros han capturado la atencién de la opinién
publica, en desmedro de perspectivas balanceadas sobre sus potencialidades y

limites para la formacién de las nuevas generaciones (Malykhina, 2014).

Por su parte se observa como la aceptacion de los videojuegos como ayuda
didactica en las aulas de clases debe ser positiva, sustentado por (Garcia Rodriguez
& Raposo Rivas, 2013) donde expresan, Finalmente, en el momento en que se

incluye un recurso de este tipo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, no hay que
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perder de vista que el juego es un activador del proceso, una motivacion para
conseguir un fin, no podemos convertirlo en un fin en si mismo, desdibujando su
utilidad y sentido formativo para quedarse solamente con la vertiente ladica. No
obstante, la experiencia desarrollada nos muestra que las TIC son un recurso
adecuado para incluir en las clases de educacién musical de forma global y

especialmente en sus aspectos de discriminacion auditiva.

Adaptacion alos Videojuegos Como Ayuda Didactica

Luego de un proceso de aceptacion de los videojuegos como ayuda didactica, se
sigue con la adaptacion del uso de los mismos, para ellos los autores mencionan,
La adaptabilidad se concibe como la capacidad para asumir los cambios sin que
esto altere el alcance objetivo que se han propuesto con antelacion. Lo cual esta
estrechamente vinculado con la capacidad de concebir como validas perspectivas
y situaciones diferentes a las que se esta acostumbrado. La adaptacion: Existe una
valoracion tanto de ventajas como desventajas del cambio que le impulsan a

experimentarlo y adaptarse. (CICAP, 2017)

Es muy importante tener en mente siempre que la planificacion, en todo proceso de
ensefianza-aprendizaje, supone un paso muy importante para alcanzar los objetivos
propuestos con la mayor eficiencia posible. Ademas permite improvisar y adaptarse
a los imprevistos con mayor seguridad. Como hemos visto, los videojuegos pueden

ser herramientas muy potentes para usarse en educacion. Sin embargo, no
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debemos perder de vista que lo mas importante es el enfoque pedagdgico en el que
nos basamos para definir nuestros objetivos, asi como los principios que guian la

actividad.

La tecnologia no puede sustituir a la pedagogia. Ambas integran un mismo proceso,
gue nos permite desarrollarnos como personas a través de la conexion de
aprendizajes. (Cazalilla, 2014)

A fin de intentar desentrafiar un tema que mientras algunos entienden como una
apuesta revolucionaria dentro del aula, otros todavia cuestionan las ventajas de
ensefiar con videojuegos sin entender el modelo de pensamiento de esta
generacion, La Capital recogio la opinién de varios educadores involucrados con

esta herramienta de aprendizaje. (Salinas, 2015)

Interés En El Uso De Los Videos Juegos Como Herramienta Didactica

Se aprueba el potencial del uso de los vidojuegos en el ambiente escolar,
permitiendo que el aprendizaje sea divertido y motivante. Se toma los videojuegos
como herramientas cotidianas en los estudiantes, por su contacto y uso directo con
ellos. Es trascender en el aula de clase por medio de instrumentos tecnoldgicos que
busca usar el conocimiento como excusa para potenciar en los sujetos habilidades,
actitudes y destrezas en pro de 13 fortalecer los aspectos sociales, culturales e

intelectuales de los educandos. Se afirma en el proyecto que no importa el caracter
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de los videojuegos, cualquiera que se ejecute desarrolla competencias positivas en

el sujeto. (Grajales, 2013) (pag. 12-13)

Algunas competencias de los docentes que se requieren para este propdésito son: el
pensamiento critico, la capacidad de resolucion de problemas, el fomento de la
creatividad y la innovacion, y la habilidad de motivar a los estudiantes para que

generen contenido. (Roncancio, Ortiz, Llano, Malpica, & Bocanegra, 2017)

Cuando nos planteamos La capacidad de ensefianza que el videojuego posee es
comun que no nos quedemos estancados Unicamente en la trasmision o
consolidacion de conocimientos especificos. Si viene es cierto que muy
probablemente sea uno de los aspectos que a nivel escolar mas nos puede
interesar, vamos a tratar de analizar en que otros campos puede tener cabida. De
hecho, el aprendizaje incluso puede alcanzar, y de hecho lo hace, al propio docente.

(Carracedo, 2018)

Resistencia Al Cambio

Al implementar nuevas estrategias didacticas para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes, siempre que se trate del uso de videojuegos, los docentes tendran al
inicio una actitud de desconfianza por un concepto preconcebido donde se cree que
esto es mas de distraccion que de ayuda educativa, por lo cual surge la resistencia

al cambio.
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La introduccion de modelos de enriquecimiento en el aprendizaje cuyos beneficios
proveen grandes oportunidades de desarrollo individual a los estudiantes, genera
conflicto pues todos viven la experiencia tradicional y esto generalmente construye
resistencia. La resistencia a factores educacionales de enriquecimiento se vera
aliviada de tal tension, cuando una introduccién sea otorgada junto con una
explicacion detallada de cdmo seran las sesiones en curso y la explicacion de cada

paso a seguir en el proceso.

La resistencia a estos cambios se explica por la carencia de la toma de
responsabilidades en el aprendizaje, sin embargo, el entusiasmo de algunos ante
las mismas innovaciones es algo que existe y que atenta a reforzar la calidad de la
educacién, misma gue hace gue esta resistencia se difumine con el tiempo; aun asi,
mientras ésta se encuentra presente, regularmente necesita ser procesada con
medidas existentes y de una forma sistemética que conlleva al conocimiento.

(Azuela, 2014)

(Mejia, Silva, Villarreal, Suarez, & Villamizar, 2018), menciona. En cuanto a
resistencia al cambio asociado al sistema social se puede concluir que existe un
comportamiento en los docentes que se ha mantenido en el tiempo y que ha sido
adoptado por todos los docentes tanto antiguos como nuevos como parte de su

sentir en la institucion.
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Asi mismo, la resistencia al cambio ligada a la personalidad se logré concluir que
existe un comportamiento asumido por los docentes en el que se mantiene un
esquema cerrado en donde se tratan de replicar experiencias de éxito sin tener en

cuenta los cambios que exige el entorno.

2.2.3. NIVEL DE ALFABETIZACION POR EL USO DE VIDEOJUEGOS

COMO RECURSOS DIDACTICOS

Se considera que todo videojuego como ayuda didactica debe traer consigo un
beneficio directo y que se refleje en el nivel de alfabetizacion, la alfabetizacion
reconoce unos conocimientos tedricos y unos practicos, de este modo sobre la

tematica se mencionan autores que hablan al respecto:

Los recursos digitales ofrecen nuevas oportunidades en los procesos de ensefianza
y aprendizaje al incorporar la imagen, el sonido y la interactividad como elementos
que refuerzan la comprension y motivacion de los estudiantes. Recursos
audiovisuales como el video y television digital, los videojuegos y procesos de
gamificacién, la realidad aumentada, los dispositivos mdviles, las tecnologias
interactivas como pizarras digitales, mesas multicontacto, robotica, se pueden
convertir en importantes fuentes de informacion y aprendizaje para atender las
necesidades de los estudiantes. El impacto de estos recursos en los resultados de
aprendizaje ha sido foco de interés de la investigacion educativa en las ultimas

décadas. (Garcia Valcércel, 2016)
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Para (Pindado, 2015), las investigaciones acerca de las relaciones entre los

videojuegos Yy la educacion han cristalizado en un amplio abanico de lineas de

trabajol. No obstante, pueden sefialarse, a groso modo, dos grandes ambitos de

produccion cientifica en este campo:

a)

b)

Investigaciones referidas al entorno educativo de los videojuegos, centradas
en el uso yefecto de ellos y que fundamentalmente abarcan trabajos
orientados a cuestiones como el tiempo invertido en el juego por nifios y
adolescentes, las diferencias de género en el comportamiento con los juegos

electrénicos y relaciones entre éstos y las actitudes violentas aprendidas.

Investigaciones sobre las cualidades educativas de los videojuegos,
referidas a los estudios sobre adquisicion de destrezas y habilidades,
contribuciones al razonamiento y la capacidad cognoscitiva, difusion de ideas
y valores, socializacion y modelacion de conductas. Cada una de estas lineas
de investigacion merece un analisis pormenorizado. Sin embargo, en este
articulo se examina el segundo grupo de investigaciones cuyas conclusiones
poseen un especial interés para la utilizacién del juego electrénico en el

ambito escolar. (pag. 2)

Las posibilidades de incorporar los videojuegos como herramienta pedagdgica han

sido discutidas a partir de su irrupcion en la vida cultural a mediados de los ochenta.

Desde el mundo educativo se entendi6é que los videojuegos permitian vincular a las
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nuevas generaciones, nacidas en la era digital, con los programas pedagdgicos
clasicos. Ademas, se interpretd que esa operacibn no generaria excesivos
problemas, ya que la utilizacion de juegos es una herramienta ampliamente
explorada en el ambito educativo. Sin embargo, cuando se analizan las experiencias

educativas con videojuegos aparecen mas sombras que luces. (Lopez, 2016)

Conocimientos Teodricos.

De acuerdo a (Gonzalez, 2013). Se define como el conocimiento basado en la
experiencia y en la percepcion, que todo hombre adquiere debido a las diversas
necesidades que se le presentan en la vida, adquirido muchas veces por instinto y
no pensamiento fundamentado donde todo conocimiento que se genera no implica
a la ciencia o leyes.

Es asi que existen personas con gran dominio de un determinado aspecto sin haber
recibido educacién alguna. Este tipo de conocimiento implica que todos los
fendmenos que envuelve son inteligibles, implicando para ello, siempre una actitud
de fe, teniendo un fuerte peso en el comportamiento humano. Se da sobre algo
oculto o un misterio que alguien desea manifestar o se pretende conocerlo. Es
conocido como el tipo de conocimiento inconsciente, del cual podemos hacer uso,
lo que hace que podamos implementarlo y ejecutarlo, como se diria, de una forma

mecanica sin darnos cuenta de su contenido.
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“El saber tedrico es aquel que estudia aquellos seres cuyos principios no pueden
ser de otra forma, solo se les puede contemplar y conocer como tal y como se

realiza con los objetos”. (Arango, 2009)

Para (Peralta, 2015). El conocimiento teodrico se refiere a objetos dados en la
intuicion sensible y, por ello, exige de la existencia y aplicacion de los conceptos
puros o categorias a lo dado en la intuicién sensible. Segun Kant, es muy inferior al

conocimiento practico.

Conocimiento Practico

Para (Vargas M. , 2014). “El conocimiento practico se tiene cuando se poseen las
destrezas necesarias para llevar a cabo una accion. El conocimiento practico o
empirico se desprende de la experiencia y a través de los sentidos sin un
razonamiento elaborado”. El saber practico es aquel que pretende dirigir la
actuacion humana, el obrar y el hacer. El saber practico se ocupa de aquellos seres
cuyos principios pueden ser de otra forma, la accién. La razén puede realizar

calculos para escoger el mejor camino para la accién. (Arango, 2009)

Del mismo modo, para (Peralta, 2015). ElI conocimiento practico es aquél que no
puede ser representado de una manera formal, sino que el sujeto lo va adquiriendo
o aprendiendo a través de la practica es el conocimiento que se tiene cuando se

poseen las destrezas necesarias para llevar a cabo una accion. Por ejemplo: Es
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reconocido como buen médico no aquel que posee todos los conocimientos, sino

aguel que sabe aplicarlos con eficacia y rapidez a sus pacientes.

El conocimiento préactico trabaja en dos sentidos, nos hace capaces de aplicar otros
conocimientos en nuestra vida, pero también nos permite adquirirlos. Esta
adquisicion de conocimiento se realiza gracias al binomio fundamental del "ensayo-
error" basado en la practica, la técnica y la experiencia que nos permite asimilar la
informacion de nuestro entorno por medio de los sentidos y nos incita a buscar la
forma mas simple y de menor esfuerzo para alcanzar una meta especifica.

El conocimiento practico fue indispensable para el ser humano ya que éste nos
permitié en un inicio a adaptarnos a las diferentes ambientes y situaciones a las que
nos hemos enfrentado, puesto que nos brindaba la oportunidad de buscar

las técnicas y los métodos mas sencillos para desempefiar la tareas de nuestra vida

diaria mas eficazmente y asi ahorrar tiempo y evitar desperdiciar nuestra

energia. (Peralta, 2015)

Experiencia en el uso de los videojuegos

El uso de videojuegos como ayuda didactica, actualmente se desarrolla con mayor

determinacion gracias a los resultados obtenidos de este mismo en diferentes

procesos educativos, es decir, la experiencia que se ha logrado con el trascurrir del

tiempo. De este modo lo sustentan algunos autores:
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Los estudios han demostrado que el juego tiene un potencial educativo, al permitir
a los estudiantes investigar y conocer el mundo, los objetos, las personas, los
animales, las plantas e incluso sus propias posibilidades y limitaciones. Las
escuelas innovadoras abogan por metodologias de ensefianza basada en el juego
como elemento didactico relacionado al contenido. La experiencia del videojuego
como herramientas en las escuelas responde a una necesidad de uso, sobre todo,
procedimientos tales como las habilidades para la resolucién de problemas, la toma
de decisiones, la busqueda de informacion, la organizacion. En el aspecto

emocional, los juegos ejercen una importante motivacion. (Hernandez B. , 2017)

De acuerdo a (Treneman, 2018) las posibilidades que ofrecen los videojuegos y su
estructura para la ensefianza son practicamente ilimitadas. Estos han sido
aprovechados por expertos para lograr incentivar asignaturas como matematica,
historia o, incluso, fomentar el interés por la literatura. Este método de ensefianza
es conocido como gamificacion, una innovadora forma de educacién que aprovecha
la estructura de los videojuegos y la predisposicién de los nifios y jovenes por jugar.
El trabajo del profesor es el de curaduria. Ella afirma que todos los videojuegos
promueven el aprendizaje y desarrollo de habilidades en si mismos, pero que son
los docentes o tutores quienes deben considerar las razones de la seleccién de un
titulo en particular y si responden al discurso que se quiere enseiiar.

Asi mismo manifiesta, sin embargo, no se necesita tener el presupuesto para
desarrollar un sistema digital, ya que puede reproducir la misma estructura del

videojuego usando materiales fisicos. “La esencia es tomar este sistema vy
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traspasarlo, no depender de la tecnologia”. El éxito radica en lo que ella llama como
“‘mecanicas de juego” y “narrativa evocativa”, esta ultima consiste en evocar la

cultura popular de sus alumnos y usarla a favor de la educacion. (Treneman, 2018)

Nivel de Conocimiento Tecnoldgico

Para poder utilizar los videojuegos es necesario tener conocimientos acerca de las

tecnologias, por lo que se hace necesario resaltar en que consiste el conocimiento

tecnoldgico, de este modo (LaEscuelaManagement, 2018) comenta:

En cuanto al conocimiento tecnoldgico como saber, segun lo define Slolimowski, es

“‘una forma de conocimiento humano dirigida a producir_objetos mas y mas

diversificados, con rasgos cada vez mas interesantes, de un modo cada vez

mas eficiente”. Por tanto, el conocimiento tecnolégico surge de la creatividad y la
innovacion y su funcién principal es la creacion, manipulacion y evaluacion de

objetos nuevos que resuelvan problemas existentes.

“‘La innovacion tecnoldgica y el dominio tecnolégico fundamentados en el
conocimiento tecnolégico permiten el desarrollo productivo en la sociedad del
conocimiento, y dicho desarrollo productivo genera crecimiento econémico, y, por lo
tanto, desarrollo social”. (Capacho, 2011)

Habilidades Para El Uso De Los Videos Juegos
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En consecuencia, se puede establecer la importancia del uso de los videojuegos en
el aula de clases, por lo que (Castro C. , 2017) manifiesta, Jugar a videojuegos es
bueno para el cerebro. Impacta en la estructura cerebral, aumenta el tamafio de
algunas regiones y activa otras haciéndolas mas eficientes, como la de la atencion
y las habilidades visuoespaciales, genera: Mas capacidad de atencién, Mayor

habilidad para interpretar mapas, Mas rapidez en la toma de decisiones.

Los videojuegos logran desarrollar en los usuarios habilidades del pensamiento,
competencias y generan conocimientos; en otras palabras, sus beneficios son
claros. Sin embargo, también existe una pequefia brecha con las desventajas, que
consisten en la adiccion y sedentarismo, lo que conlleva a otros efectos
secundarios. La esencia de los videojuegos debe ser incorporada en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, como ya esta sucediendo en algunas instituciones

educativas. (Rivera & Torres, 2018)

De este modo, (Alfageme & Sanchez, 2002), hace referencia al concepto de Gros
(1998) donde: resume las habilidades que se pueden encontrar en los videojuegos
en los siguientes aspectos: Potencian la adquisicién de habilidades psicomotrices,
puesto que al utilizar videojuegos se entrenan sobre todo habilidades como la

coordinacion viso manual, la organizacion del espacio y la lateralidad:

* Mejoran y educan la atencién. La pantalla del ordenador hace que los nifios

mantengan la atencién durante largos periodos de tiempo. « Ayudan a adquirir las
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habilidades de asimilacion y retencion de la informacion. Los videojuegos utilizan
mucho la capacidad de recordar y comprender conceptos y hechos, en ellos
aparecen datos, nombres, continuar en el juego, permitiendo que los jugadores
aprendan a ponderar sus ideas e hipotesis a partir del andlisis de la informacién que

van recopilando con la practica del juego.

* Ayuda a adquirir la habilidad de tomar decisiones. Nos ensefia con situaciones
parecidas a las de la vida real a tomar decisiones sin las presiones,
responsabilidades y consecuencias que podian acarrear en aquella. * Las
habilidades para la resolucién de problemas. Los videojuegos hacen que nos
planteemos la situacién, que elaboremos nuestras hipétesis, que lleguemos a una
experimentacion y comprobacion de la validez de las mismas, llegando a adquirir el
proceso necesario para resolver aquellos problemas que nos acontezcan.

» Se pueden adquirir habilidades metacognitivas, en cuanto que el sujeto tenga
conciencia del método que se esté utilizando para que adquiera conocimientos. Esta
habilidad requiere un mayor tiempo de adquisicion al ser mas compleja por lo que

la podriamos encontrar en aquellos usuarios mas avanzados. (pag. 2)

2.3.Definicion de las Variables

Definicidon Nominal:

Variable 1: Videojuego
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Variable 2: Recurso didéactico

Definicién Conceptual:

Videojuegos:

son préacticas culturales instaladas en nuestras sociedades que requieren de una
mirada critica y especializada; las lineas de investigacion que han abordado este
fendbmeno transitan entre los estudios culturales, la ludologia, los estudios

narratologicos, la teoria de disefio de juegos. Pereira y Alonso (2016)

Recurso didactico:

herramientas educativas son materiales que se encargan de facilitar el proceso de
ensefanza-aprendizaje en el aula, tanto para el estudiante como para el docente.
(Bohorquez, 2015)

Definicién Operacional

Videojuegos

Se utilizara el método de observacion directa, pruebas didacticas en celulares y
tabletas para evaluar la eficiencia del uso de las mismas y un cuestionario para

obtener la informacién relevante a la variable y los indicadores: nueva estrategia de
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aprendizaje, estimulacion de aprendizaje, concentracion en el aprendizaje,

desarrollo de la creatividad y estrategias de resolucion de problemas.

Recursos Didacticos

Se utilizar4 el método de observacion directa, se haran evaluaciones sobre los
meétodos didacticos a que utiliza la institucion educativa, con el fin de lograr analizar
la variable y resolver cada dimension e indicador especificado para dicha variable
los cuales son: Conocimientos tedricos, conocimientos practicos, nivel de
conocimiento tecnoldgico, habilidad por el uso de los videos juegos. Por medio de

los métodos a utilizar se lograra el resultado de la presente investigacion.
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Tabla 1 Operacionalizacion de las Variables

Objetivo General: Analizar el uso de los videos juegos como recurso didactico en CARDINAL INTERNATIONAL
SCHOOL, Del Distrito Turistico de Riohacha.

Variables Objetivos especificos Dimensiones Subdirecciones Indicadores items
Elaboracién de
Planeacion ficha técnica de
vigilancia
tecnolégica.
Numero de
bases de datos
consultadas
internacional
Aplicar vigilancia Vigilancia Busqueda de la Numero de
tecnoldgica en colegios | tecnoldgica para informacion ecuaciones
con buenas préacticas buenas aplicadas.
en el uso de videos practicas con NUmero de
juegos como recurso Video juegos registros
didactico. recopilados.
_ Andlisis de la Numero de
Video Juego informacion. ecuaciones
aplicadas
Difusion de Numero de
resultados y registros
Proceso de recopilados.
decision
Identificar las actitudes Interés en el
de los docentes del uso de los
Cardinal Iternational Actitud de los Cognitiva videos juegos 1-6
School con respecto al | docentes ante el como
uso de los videos uso de los Emocional herramienta 7-11
juegos como recurso videos juegos didactica
didactico en el aula de como ayuda Conductual Resistencia al 12 -16
clases. didactica. cambio
Nivel de
Determinar el nivel de Conocimientos conocimiento 17-21
alfabetizacion de los Nivel de tedricos. tecnologico.
docentes del Cardinal alfabetizacién
Iternational School en por el uso de Conocimientos | Habilidad por el 22-24
el uso de los videos videojuegos practicos. uso de los
juegos como recurso COmMo recursos videos juegos.
Recurso didéctico en el aula de didacticos Experiencia. 25-26
Didactico clases. Tiempo de uso.

Plantear estrategias
para que los docentes
del Cardinal Iternational
School hagan buen uso
de los videos juegos
como herramienta
pedagdgica.

El desarrollo de este objetivo tendra solucion al finalizar la
investigacion.

Fuente: Propio del autor (2022)
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CAPITULO Il

3. METODOLOGIA

3.1.ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

El enfoque es de tipo cuantitativo, dado este modelo permitird indagar la
problematica en estudio desde su contexto, se considera que tiene este enfoque
porque se trabajan con el numero cuantificable de datos, es decir se tiene una
totalidad definida de la poblacién objeto de estudio y es facil de contar, por lo que
facilitar4 el desarrollo de la investigacion. Ruiz (2012) resalta lo expreso (Galeano,
2004) donde comenta que los estudios de corte cuantitativo pretenden la explicacién
de una realidad social vista desde una perspectiva externa y objetiva. Su
intencion es buscar la exactitud de mediciones o indicadores sociales con el fin de
generalizar sus resultados a poblaciones o situaciones amplias. Trabajan

fundamentalmente con el nUmero, el dato cuantificable.

3.2.TIPO DE INVESTIGACION

Para el presente estudio el tipo de investigacion es descriptiva, de acuerdo a que
se realiza un analisis donde se quiere la busqueda de aquellos aspectos que desean
conocer y de los que se pretenden obtener respuestas. De acuerdo a (Alvarez,
2016): La investigacion descriptiva buscan especificar las propiedades importantes

de personas, grupos, comunidades o cualquier otro fendbmeno que sea sometido a
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analisis Miden o evalluan diversos aspectos, dimensiones o componentes del
fendbmeno o fendmenos a investigar. Desde el punto de vista cientifico, describir es

medir.

3.3.DISENO DE LA INVESTIGACION

Disefio no experimental es el que se realiza sin manipular en forma deliberada
ninguna variable. El investigador no sustituye intencionalmente las variables
independientes. Se observan los hechos tal y como se presentan en su contexto
real y en un tiempo determinado o no, para luego analizarlos. Por lo tanto, en este
disefio no se construye una situacion especifica si no que se observa las que
existen. Palella y Martins (2012), por lo tanto, se considera el disefio de la presente

investigacion de tipo no experimental.

Del mismo modo, tiene como finalidad el disefio de campo, donde se resalta que
esta investigacion estd enmarcada en la recoleccion de datos de los actores directos
gue se encuentran presentes para entregar informacion de la tematica planteada.
Dugarte (2016), al expresar lo expuesto por Arias (2016), comenta que la
investigacién de campo es aguella que consiste en la recoleccién de datos tomados
directamente de los sujetos investigados, o de la realidad donde ocurren los hechos,
sin manipular o controlar variable alguna, es decir, el investigador obtiene la

informacion, pero no altera las condiciones existentes.
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Asi también, se menciona que tiene un disefio transeccional o transversal, porque
se permite recolectar datos en un momento Unico, y partiendo de ellos describir las
variables y realizar el analisis del estudio. De este modo lo describe (De la Torre,
2015) Los disefios de investigacion transeccional o transversal recolectan datos en
un solo momento, en un tiempo Unico. Su propaosito es describir variables y analizar
su incidencia e interrelacion en un momento dado. Es como tomar una fotografia de

algo que sucede.

3.4. POBLACION Y MUESTRA

Para la presente investigacion se tiene en cuenta como poblacion en este caso los
docentes de la institucion educativa la institucion educativa Cardinal Iternational
School del Distrito de Riohacha, Cardinal Iternational School del Distrito de
Riohacha, la cual es igual 20 docentes. De acuerdo a (Danel, 2015), “la poblacion
es el conjunto sobre el que estamos interesados en obtener conclusiones y acerca
de la cual queremos hacer inferencias. Normalmente es demasiado grande para

poder abarcarlo”.

Caracteristicas / total de
personas
Educadores, encargados de
utilizar la pedagogia como un
medio de impartir

Poblacién Rango de Edad

Docentes de la institucion

educativa la institucién
educativa Cardinal Iternational
School

conocimiento, del mismo
modo, con la implementacion
de la didactica y las nuevas
tecnologias generan
Desarrollo cognitivos en los
estudiantes. En total 20
docentes

26-42 Afos
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Hombres 8 27-42 anos

Mujeres 12 26-39 afios

3.4.1. Muestra

En el orden de ideas, considerando el razonable el tamafio de la poblacién, por ser
una menor a 100, no se realizard muestra, sera por censo poblacional.

El censo poblacional es el proceso total de recolectar, compilar, evaluar, analizar y
publicar o diseminar en cualquier otra forma, los datos (o la informacion)
demograficos, econdmicos y sociales que pertenecen en un momento determinado,
a todas las personas de un pais o de una parte bien delimitada del mismo cuando

es finita. Arias J, (2019)

3.5.TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA RECOLECCION DE LA

INFORMACION

Para la presente investigacion se tuvieron en cuenta los siguientes factores para la
recoleccion de la informacion, como técnicas se utiliza la observacion donde se
realizan registros de observacién directa y evidencias, que sustentan el desarrollo
correcto del estudio, asi mismo, se utiliza una entrevista donde se realiza la
aplicacién de un instrumento para recolectar la informacién necesaria. Como

instrumento se utiliza un cuestionario de preguntas estilo Likert, donde se plantean
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preguntas relacionadas a la tematica y en una escala del 1 al 5 se responde la mas
acertada para el tipo de pregunta realizada. En consecuencia, se aplicara a una
poblacién de 20 docentes, antes especificados. Y el instrumento contara con un total
de 26 item que se formularon en relacién a las dimensiones e indicadores de la
operacionalizacion de variables.

Como técnica de analisis se utilizara el Baremo. El baremo es una escala de
puntuaciones obtenidas con un instrumento de medida que permite su
interpretacion, mediante la atribucion a cada una de ellas de un determinado valor.

(Daza, 2014)

Tabla 2. Baremo de comparacion

Rango Valor Alternativa Categoria
421 a 5.00 5 Siempre Muy alta
341 a 4.20 4 Casi siempre Alta
261 a 340 3 Algunas veces Moderada
1.81 a 2.60 2 Casi nunca Baja
1.00 a 1.80 1 Nunca Muy baja

Fuente: Elaboracion propia (2022).

3.6.ETAPAS DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion se realiza en cuatro etapas Primera Etapa: En esta etapa
se identifican el problema de investigacion, formulacion de problema, los objetivos,

la justificacion y la delimitacion de la misma.
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Segunda Etapa: En esta etapa se identifica el marco teorico, en donde se describen
los antecedentes referentes a las variables, de igual forma las bases teoricas
confirmada por diferentes autores que analizan y opinan sobre cada variable,
dimensiones e indicadores. Del mismo modo se describen las variables y se crea el
cuadro de Operacionalizacion de las mismas.

Tercera Etapa: En esta etapa, se determina la metodologia a emplear, el tipo de
investigacion, el disefio, la poblacion, la técnica e instrumentos de recoleccion de

informacion y el proceso de la investigacion.

Cuarta etapa: En esta etapa como producto de la informacién obtenida, se realiza
el andlisis y la interpretacion de los resultados, y a partir de ello se disefiaran
estrategias para lograr que la institucion emplee el uso de videojuegos como recurso
didactico de los docentes en la educacion béasica secundaria del Cardinal

Iternational School En El Distrito Especial, Turistico Y Cultural De Riohacha.

3.7.VALIDEZ Y CONFIABILIDAD

Para Arias (2016), la validez de un cuestionario significa que las preguntas o items
deben tener una correspondencia directa con los objetivos de la investigacion. Es

decir, los interrogantes consultaran solo aquello que se pretende conocer o medir.

Segun Lépez, Avello, Palmero, Sanchez, y Quintana (2019) Confiabilidad es

el grado de congruencia con el cual un instrumento, mide la variable. Se obtiene
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de evaluar la reproducibilidad, que es cuando existe una buena correlacion en las
mediciones en distintos momentos; y por otro lado, la fiabilidad, que es la exactitud
en las mediciones en diferentes momentos. En esta investigacién se encontro el
grado de confiabilidad basados en la siguiente formula a = (K/ K -1) * (1-(Z si*/

st?).

La confiabilidad

K = ndmero de items del instrumento
K=26 k/k-1 1,04

Si2 : Sumatoria dga
Varianzas de los Iltems 21,2794118

ST?: Varianza de la
suma de los Iltems 178,970588

Alfa de cronbach=
0,93616988 =91,6% Seguro

Aplicacion:

a=(K/K-1)*(1-(Z si?/ st?) st2 = Varianza de la suma de los items.
(26/25) (1-(0,118898932) =
(1,04) (0,881101068)

a =0,916345111 = 91,6% el grado de confiabilidad.
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CAPITULO IV

4. ANALISIS E INTERPRETACION

En este capitulo, se valoraron los resultados de la presente investigacion en relacion
a la tematica, tales resultados, se obtienen luego de haber aplicado el instrumento
a la poblacion objeto de estudio, donde se analizan bajo el baremo de medicién, y

posteriormente se realizaron sus debidas conclusiones.

Variable 1: Videojuego

Variable 2: Recurso didactico

Las dos variables, seran analizadas teniendo en cuenta los siguientes objetivos
planteados en el trabajo, con el fin de lograr obtener resultados acordes a lo

requerido.

Objetivo 1: Aplicar vigilancia tecnoldgica en colegios con buenas préacticas en el

uso de videos juegos como recurso didactico.

Para aplicar tal vigilancia tecnologica se debe seguir una guia, de este modo se
hace mencion de la misma por medio de un modelo que ha tenido éxito el cual es
el de las buenas practicas del uso de videojuegos para la innovacion educativa en
el uso de bases de datos y plataformas de gestion de aprendizaje en la universidad

del Valle, Colombia, realizado por (Cruz, Molina, & Valdiri, 2018). Este ejemplo
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permite tener una idea de como las instituciones pueden guiarse para ejercer la

vigilancia al momento de hacer la implementacién de este tipo de ayudas didacticas

como lo son los videojuegos educativos, del siguiente modo:

Cuadro 1 Descripcion de las herramientas tecnoldgicas para las buenas practicas

en el uso de videos juegos como recurso didactico.

Uso de * Disponible en
Juegos idiomas espafiol * Requiere
didacticos * Acceso ala conexion a
Google basados en Gratis los informac_ién desde intern_et
e Google el Resultado | primeros 12 cualquier I_ugar * Requiere
de buenas GB * Permite una cuenta
practicas de compartir archivos | de Google
los video y carpetas.
(o)) juegos
© educativos.
8 * Disponible en
S Servicio espafiol * Requiere
D » videojuegos » Acceso desde ser
3 % educativos Gratis los un dispositivo descargado
c @ Microsoft basado en primeros 10 | mdvil o desde un en los
g -% Vedoque resultados de GB computador dispositivos
O O las buenas * Permite ser de uso
E = practicas usado con
o> facilidad
% Servicio de » Permite realizar
S mas 500 juegos en los
S juegos ordenadores.
oM educativos * Integracion con * Requiere
Eifaite _ certif@cados . otras cqnexién a
- Microsoft bajo el Gratis aplicaciones. internet
resultado de *Compromiso con
las buenas la privacidad de
practicas del los datos
uso de los
mismos con
anterioridad
. Compromiso con
o Buscador la privacidad de
n© o especializado los datos
g %o en educacion .No es solo para
© 92 o Microsoft _ basado en el _ estudiantes, sino | -+ Requiere
5 8 Academic Microsoft | resultado de Gratis para todas las conexion a
\© Academic las buenas personas internet
o Search practicas interesadas en el
aprendizaje
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Buscador presentaciones,
especializado PDFs, imagenes,
Dis@nedu en educacion videos, * Requiere
Microsoft | mediante la Gratis documentales, conexion a
didéactica y el para pizarra internet
resultado de digital.
las buenas
practicas
Buscador No es solo para
Educaweb Bodor especializado estudiantes, sino . Requiere
Laser en educacion para todas las conexion a
mediante la Gratis personas internet
didactica y el interesadas en el
buen uso de aprendizaje
la misma.

Autor: Pérez 2022

Cuadro 2 Fases de vigilancia tecnolégica en las buenas practicas de uso de los
videojuegos

e |dentificaciéon de los

Fase 1: Planificaciéon de
actividades

e Determinaciony
definicion de las
necesidades de

mejoramiento en las
actividades académicas

de lainstitucion.

requisitos académicos
requeridos y aplicables.
Definicion del alcance
de las herramientas
tecnolégicas basadas
en las buenas practicas
del uso de las mismas.
Definir las fuentes de

informacion.

Fase 2: Recogida de datos
Busqueda de la informacion
en diferentes fuentes para
manejar de manera correcta
el uso de los videojuegos
basados en resultados de

las buenas précticas.

e Bibliograficas
e Paginas web
e Colegios que
implementan los
mismos métodos
didacticos.

e Bibliotecas virtuales

Fase 3: Analisis de datos

e Anélisis dela
informacién recolectada
en las diferentes fuentes
y realizar el andlisis de

los resultados que se

obtengan de la
busqueda en otras
instituciones acerca de
las buenas practicas de
utilizar videojuegos
educativos como
herramienta didactica.
e Andlisis de resultados
de las encuestas para
conocer con certeza que
aportes significativos se
obtiene por medio de las
buenas précticas del
uso de videojuegos

como ayuda didactica.
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Andlisis de las consultas
realizadas en las
herramientas
tecnologicas
identificadas.

e Identificacion de
ventajas y desventajas
de las herramientas
tecnologicas
identificadas para
evaluar las buenas
practicas del uso de
videojuegos como

herramientas didacticas.

Fase 4: Difusion de la

informacion

e Consolidar la
informacién analizada a
través del uso de las
herramientas
tecnolégicas utilizadas,
y por medio de ello
poder dar a conocer el
resultado que generan
las buenas practicas del
uso de videojuegos

educativos.

Fase 5: Utilizacion de la

informacion

e Por medio de la
informacion
consolidada realizar la
instalacién de
herramientas
tecnologicas para
pruebas, de este modo
evaluar directamente el
resultado del uso de los
videojuegos como
ayuda didactica, basado
en la experiencia de las
buenas préacticas de los

mismos.

Fase 6: Evaluacion de

funcionamiento

Realizar la respectiva
evaluacion del
funcionamiento de las
herramientas
tecnoldgicas en prueba
que conduzcan a dar un
resultado positivo de las
buenas précticas del
uso de videojuegos
como ayuda didactica.
Realizar una propuesta
de las herramientas
didacticas tecnolégicas
aplicables al colegio,
basadas en el buen uso
de videojuegos como

herramientas didacticas.

Fuente: Pérez 2022
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Desarrollo de las fases de la vigilancia tecnoldgica en las buenas préacticas de

uso de los videojuegos

Fase 1: Planificacién de actividades en las buenas practicas de uso de los
videojuegos

* En relacion al andlisis realizado, e logra identificar que el colegio objeto de estudio no han
tenido en cuenta los resultados de las buenas practicas del uso de videojuegos em ortos
entes educativos, por lo cual, se encuentra en desventaja frente a los demas colegios del
distrito, y del pais que si implementan el uso de videojuegos como recursos didacticos para
afianzar el aprendizaje, por lo cual se logra ver una oportunidad la cual es el poder
implementar este sistema de ensefianza y aprendizaje en los estudiantes, y que con ello
involucre el uso de herramientas tecnologicas para adquirir destrezas y nuevos
conccimientos.

» 5e realizara por medio del uso de las herramientas tecnologicas capacitaciones, donde se
podra poner en marcha la utilizacian de sistemas informadticos, usos de la tecnologia como
tal, con el fin de poder establecer el uso de video juegos como herramienta didactica
educativa, pero todo ello basado en las buenas practicas del uso de los mismos videojuegos.

= Se implementara el uso de las plataformas o medios tecnoldgicos para buscar la
informacion, asi mismao, comao fuentes se tendra la observacion directa, entrevistas,
fuentes bibliograficas entre otras. Con el fin de poder mantener un control sobre las
buenas practicas con el uso de videojuegos educativos.

Pérez 2022
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Fase 2: Recogida de datos

Cuadro 3 Recogida de datos

Articulos,

e El uso de los videojuegos
como herramienta didactica
para mejorar la ensefianza-
aprendizaje: una revision del

estado del tema.
Roncancio, Ortiz, Llano,
Malpica, & Bocanegra, 2017

e Ventajas y Desventajas Del

Google 17 libros, paginas Uso de Videojuego Como
web, revistas Herramienta Didéactica En Las
Ciencias Sociales. Castafio,
2017.
e Hacia una conceptualizacion
de los videojuegos. Pereiray
Alonso (2016)
Articulos
Google 9 cientificos, Videojuegos, Educacion Y
académico libros, Desarrollo, (Zhao, 2017)
capitulos de
libros
11 Libros Mportancia De La Atencion Y La

Google books

Memoria En El Aprendizaje,
Garcia, P. (2014)

Pérez 2022
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Fase 3: Andlisis de datos

En esta etapa como su nombre lo indica, se analizan de resultados de la informacion
recolecta en las dos primeras etapas, se procede a analizar cada caso encontrado,
se obtiene la informacion y ademas se describen los beneficios que se obtuvieron
mediante la aplicacion de cada uno de estos casos, y se permite obtener una guia
para la implementacion de los videojuegos como herramienta didactica en la
institucion educativa objeto de estudio, pero teniendo en cuenta las buenas

practicas del uso de videojuegos como ese medio de ayuda didactica.

Fase 4: Difusion de la informacion

En esta fase se procede a realizar la difusién de la informacion. A continuacién, se

presentan algunos casos encontrados.

Caso 1 Buenas précticas de ensefianza con juegos digitales

DESCRIPCION

El objetivo de la investigacion es pensar la gamificacibn como tendencia clave en
entornos educativos y definiendo buenas practicas de ludificacion de la ensefianza.
El encuadre metodoldgico elegido es un enfoque mixto de alcance descriptivo; la
combinacion de un tratamiento cuantitativo y cualitativo favorece la comprensién

integral del estudio. La investigacion abarca la basqueda de indicios significativos
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de buenas practicas de ensefianza con videojuegos; la deteccidn y descripcion de
factores interrelacionados que operan como facilitadores u obstaculos en estas
practicas y la interpretacion pedagogico-didactica que permita una re elaboracion
de constructos tedricos que las fundamenten. A partir del analisis de los datos se
construyen instrumentos pedagogicos para el analisis de buenas practicas docentes

con videojuegos. (Yuste, Esnaola, & DeAnso, 2017)

PRINCIPALES CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

e Tiempo de acercamiento a la problematica de la inclusién de tecnologias
digitales en procesos de aprendizaje, que permitio esclarecer el problema a
investigar y disefiar un proyecto de interés pedagogico y viabilidad factica.

e Implementacion de cursos de formacion docente para la ludificacion de la
ensefianza.

e Fase de integracion tedrica donde se analizan los resultados y se elaboran
las conclusiones y las propuestas de mejora para la implementacién de

modelos ludificados de aprendizaje. (Yuste, Esnaola, & DeAnsé, 2017)

RESULTADOS Y BENEFICIOS DEL SISTEMA

Se verifica que gran parte de los docentes encuestados han recibido poca,
insuficiente 0 ninguna capacitacion digital durante su formacion e incluso durante

su trayectoria profesional. Pero expresan inquietud por comprender el impacto de
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las tecnologias y buscan capacitarse en forma voluntaria. La cultura ludica de los
docentes es un factor condicionante de sus practicas pedagdégicas. La formacion
del profesorado debe profundizar la consolidacion de los fundamentos tedéricos de
las pedagogias ludicas y la sistematizacion de los principios didacticos de buenas
practicas de ensefianza con videojuegos.

Se consideran categorias de buenas practicas de ensefianza con videojuegos la
adaptacion curricular, las practicas de innovacion, las competencias ludicas (la
habilidad para jugar videojuegos, comprender sus mecanicas, Sus usos Yy riesgos) y

las competencias comunicacionales. (Yuste, Esnaola, & DeAnso, 2017)

Caso 2 El aprendizaje con videojuegos. Experiencias y buenas practicas

realizadas en las aulas espafolas.

DESCRIPCION

A pesar del espectacular auge de la industria de los videojuegos, los sistemas
educativos siguen resistiéndose de forma generalizada a utilizar sistematicamente
estas plataformas de ocio interactivo en los desarrollos curriculares, haciendo oidos
sordos a sus enormes posibilidades creativas y didacticas. Una posible causa de tal
situacion es la escasa formacion del profesorado en las competencias basicas
necesarias para el uso eficaz de los videojuegos en las aulas.

En este trabajo de investigacion se ha realizado una revision bibliografica acerca de

las distintas investigaciones y experiencias sobre la utilizacion de los videojuegos
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en las aulas espafiolas para situarnos en la realidad actual de su implementacion.

(Pérez, 2014)

PRINCIPALES CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

e Resaltar la importancia de los videojuegos y su caracterizacion.
¢ Clasificaciéon de videojuegos basados en resultados de buenas practicas

e Establecer relacion entre videojuegos y aprendizaje
RESULTADOS Y BENEFICIOS DEL SISTEMA

e EIl profesorado sigue resistiéndose a integrar estos dispositivos, creados
normalmente para divertir y entretener, pensando en que pueden suponer
mas una distraccion que un beneficio educativo.

e Los estudios muestran las posibilidades didacticas que los videojuegos
poseen, exponiendo las grandes ventajas que estas herramientas tienen en
el desarrollo de distintas competencias tales como “aprender a aprender”, o
“trabajo cooperativo”.

e Permite el desarrollo de la creatividad en el alumnado es una de los aspectos
positivos que encontramos en diversos estudios, bien sea con la realizacion
de cortometrajes, la creacion de tus propios juegos interactivos digitales o el

disefio de historias o paisajes. (Pérez, 2014)
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Caso 3 “STEM en tu Casa”

DESCRIPCION

Samsung y Ecoscience lanzan programa “STEM en tu Casa” para acercar la
tecnologia a jévenes de todo Chile, la iniciativa comenzo el 30 de septiembre 2020
y consiste en capacitaciones que integran tecnologia de Internet de las Cosas (IoT)
a los espacios educativos para solucionar problemas sociales que estén impactando
a su comunidad. Todo en formato online, ademas se con entrega a los alumnos de
un kit de tecnologia. El objetivo es beneficiar a mas de 300 estudiantes de 9
escuelas y 18 docentes seran beneficiados. que busca llevar educacién cientifica
y aprendizaje de ciencia a nifios y jovenes de escuelas remotas, mayoritariamente
en zonas rurales de Chile, a través de capacitaciones online, este proceso es
resultado del analisis de las buenas practicas con el uso de videojuegos

educativos.

De norte a sur del pais, los alumnos trabajardn en un proyecto STEM -acr6nimo
en inglés que representa el uso de la ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas- que permitird solucionar una problematica o necesidad de su
entorno, a través de recursos de electronica, computacion e internet. (Samsung,

2020)
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PRINCIPALES CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

e Permite llevar la tecnologia a donde mas se necesita, a las escuelas rurales
del pais.

e Herramientas para fomentar las habilidades digitales y prepararlos para la
desafiante era digital.

e Con el apoyo de una videoclase tutorial.

e Un kit de electronica especialmente disefiado para la experiencia.

e Guia de trabajo y clases en linea con expertos de Fundacién Ecoscience.

(Samsung, 2020)

RESULTADOS Y BENEFICIOS DEL SISTEMA

Mas de 100 estudiantes de escuelas rurales de todo el pais se han unido a la
iniciativa llamada “STEM En Tu Casa”, entrena a los alumnos en la resolucién de

problemas cotidianos a través del Internet de las Cosas.

Este tipo de proyectos permite que los estudiantes puedan desarrollar una gran
cantidad de habilidades a través de la tecnologia, que ellos creen no pueden
manejar, pero que con esto disipan todas sus dudas y pierden el miedo para

empezar a innovar y crear. (Dote, 2021)

86



Fase 5: Utilizacion de lainformacién

Teniendo en cuenta con el andlisis realizado que en el colegio objeto de estudio no
cuenta con la aplicacién del uso de la tecnologia como herramientas didacticas,
como el uso de videojuegos, entre otros. Por lo cual acude a métodos
convencionales de aprendizaje los cuales no permiten optimizar el desarrollo de
destrezas frente al uso de la tecnologia. La informacién obtenida en las etapas
anteriores sirve como base para determinar cuales pueden ser los elementos para
lograr el uso de dichas herramientas, y para generar las buenas practicas del uso
de los videojuegos que puedan mejorar las estrategias de aprendizaje, y desarrollar
con ello destrezas en los estudiantes que se relacionan con el uso de las nuevas
tecnologias como medio didactico para aprendizaje. ademas, permite identificar
cudles son los beneficios que se pueden tener con la implementacién de estas

tecnologias.

Fase 6: Evaluacién de funcionamiento

En el orden de las fases, en esta Ultima, se procede a realizar la evaluacién del
funcionamiento de las herramientas tecnologicas en relacion a las buenas practicas
para uso de videojuegos como recurso didactico por los docentes de bachillerato
del cardinal International School en el distrito de Riohacha. Basado en ello generar

un apoyo para que los docentes de la institucion objeto de estudio se motiven al

87



utilizar este tipo de ayudas didacticas, que a su vez generan valor agregado al

trabajo arduo que realizan.

Objetivo 2: Identificar las actitudes de los docentes del Cardinal Iternational School
con respecto al uso de los videos juegos como recurso didactico en el aula de

clases.
Dimension: Actitud de los docentes ante el uso de los videos juegos como ayuda
didactica.

Tabla 3 Subdimension: Cognitiva

ALTERNATIVAS | VALOR item 1 item 2 item 3 item 4
Fa % Fa % Fa % Fa %
Siempre 5 5 25 8 40 6 30 8 40
Casi siempre 4 5 25 6 30 8 40 6 30
Ocasionalmente 3 8 40 6 30 4 20 4 20
Casi nunca 2 2 10 0 2 10 2 10
Nunca 1 0 0 0 0
TOTAL 20 100 20 100 20 100 20 100
Promedio 3.6 4.1 3.9 4
Categoria Alta Alta

Tabla 4 Subdimension: Cognitiva

ALTERNATIVAS | VALOR ltem 5 ltem 6
Fa % Fa %
Siempre 5 5 25 2 10
Casi siempre 4 6 30 3 15
Ocasionalmente 3 6 30 3 15
Casi nunca 2 2 10 12 60
Nunca 1 1 5 0
TOTAL 20 100 20 100
Promedio 3.6 2.8
Categoria Media
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Para la subdimensién cognitiva, se logra observar un promedio general de 3.6 lo
gue permite darle una categoria alta, observando que desde el punto cognitivo los
docentes se encuentran preparados para implementar los videojuegos como ayuda
didactica. En este sentido se expresa que se logra coincidir con lo mencionado por
el autor (Greg, 2010): La cognicion es el acto o proceso de conocer, cOmo proceso
del desarrollo humano esta presente en las discusiones tanto de la psicologia, la
ingenieria, la linguistica, como de la educacion. ElI concepto de cognicién es
frecuentemente utilizado para significar el acto de conocer, o conocimiento, y puede
ser definido, en un sentido cultural o social, como el desarrollo emergente de
conocimiento dentro de un grupo que culmina con la sinergia del pensamiento y la
accion. En este sentido sustenta que los docentes si poseen el conocimiento previo, es
decir, poseen un proceso cognitivo desarrollado en relacion a la tematica en relacion

a la tecnologia.

Tabla 5 Subdimension: Emocional

Item 7 Item 8 Iltem 9 Item 10 Item 11
ALTERNATIVAS | VALOR Fa % Fa % Fa % Fa % Fa %
Siempre 5 8 40 0 0 10 50 10 50 8 44
Casi siempre 4 8 40 2 10 6 30 4 20 8 44
Ocasionalmente 3 4 20 10 50 4 20 6 30 4 12
Casi nunca 2 0 8 40 0 0 0 0 0 0
Nunca 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0
TOTAL 20 100 20 100 20 100 20 100 |20 100
Promedio 4.2 2.7 4.3 4.2 4.3
Categoria Alta Alta
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Para la subdimensién emocional, se logra conocer que esta obtiene un promedio de
3.9 el cual es alto, demostrando que en la actitud emocional, los docentes
mantienen una disposicion con deseos de ampliar los métodos para impartir
conocimientos. En tal sentido se resalta: La aptitud emocional, ademas de
confianza, también necesita una actitud que muestre la predisposicion a participar
en un didlogo, escuchando y aportando ideas. (Ballet, 2013), es asi, como se esta
de acuerdo con lo planteado con el autor citado, donde se logra analizar que los
docentes tienen la aptitud para participar en el proceso de implementacién de
ayudas tecnoldgicas como el uso de videojuegos como recursos didacticos, que

permitan mejorar el desarrollo de las actividades educativas planteadas.

Tabla 6 Subdimension: Conductual

ftem 12 ftem 13 ftem 14 ftem 15 ftem 16
ALTERNATIVAS |VALOR
Fa % Fa % Fa % Fa % Fa %
Siempre 5 8 40 8 40 4 20 4 20 8 40
Casi siempre 4 10 50 8 40 6 30 6 30 6 30
Ocasionalmente 3 2 10 2 10 6 30 6 30 4 20
Casi nunca 2 0 0 2 10 2 10 2 10 2 10
Nunca 1 0 0 0 2 10 2 10 0 0
TOTAL 20 100 20 100 | 20 100 20 100 | 20 100
Promedio 4.3 4.1 34 34 4
Categoria Alta

Para la subdimension conductual se logra observar que los docentes poseen una
conducta asertiva a la implementacion o debido uso de los videojuegos como ayuda
didactica arrojando un promedio para la misma de 3.8, considerado un promedio

alto.
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De acuerdo a (Vergara, 2018) “El conductismo, también conocido como psicologia
comportamental, es una teoria del aprendizaje basada en la idea de que todos los
comportamientos se adquieren a través del condicionamiento”. En relacion a lo
antes expuesto se comparte la idea, que los docentes por medio del
condicionamiento que el entorno con el nuevo uso de las tecnologias les ofrece,
deben adaptarse a tales procesos, y en el caso del andlisis realizado se puede
mencionar que los docentes poseen una conducta asertiva a la implementacion o
debido uso de los videojuegos como esa herramienta didactica para desarrollar

nuevos conocimientos y destrezas.

Tabla 7 Promedio aritmético de la dimension Actitud de los docentes ante el

uso de los videos juegos como ayuda didactica.

Dimensioén 1
Subdimensién Cognitiva
Media de items 3.6
Subdimensién Emocional
Media de items 3.9
Subdimensién Conductual
Media de items 3.8

Dimensién 3.7

Media de la dimensién (Categoria del Baremo) Alta

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Para la dimension Actitud de los docentes ante el uso de los videos juegos como
ayuda didactica, se logra observar que desde la actitud cognitiva, emocional y
conductual, los docentes se muestran flexibles y con una actitud positiva hacia el
tema, dispuestos a la implementacion de este tipo de ayuda didactica, dandole asi

a la dimension de promedio alta con un 3.7, por lo cual se hace analiza que es
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necesario que el ente educativo aumente el uso de los videojuegos como material
de apoyo para el desarrollo de las actividades, en aprovechamiento a la actitud que

se detecta de por parte de los docentes.

Dimension: Nivel de alfabetizacion por el uso de videojuegos como recursos

didacticos.

Tabla 8 Subdimension: Conocimientos tedricos.

ALTERNATIVAS | VALOR item 17 item 18 item 19 item 20 item 21
Fa % Fa % Fa % Fa % Fa %
Siempre 5 8 40 6 30 8 40 6 30 6 30
Casi siempre 4 6 30 8 40 6 30 6 30 7 35
Ocasionalmente 3 4 20 4 20 4 20 4 20 4 20
Casi nunca 2 2 10 2 10 2 10 4 20 3 15
Nunca 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
TOTAL 20 | 100 | 20 | 100 | 20 100 | 20 100 | 20 100
Promedio 4 3.9 4 3.7 3.8
Categoria Alta

En relacibn a conocimientos tedéricos, de acuerdo a (Gonzalez, 2013) Se define
como el conocimiento basado en la experienciay en la percepcién, que todo hombre
adquiere debido a las diversas necesidades que se le presentan en la vida,
adquirido muchas veces por instinto y no pensamiento fundamentado donde todo

conocimiento que se genera no implica a la ciencia o leyes.

En relacion a lo antes mencionado, se logra notar que existe un nivel de
alfabetizacién alto de acuerdo al uso de los videojuegos como ayuda didactica, es

decir se evidencia un nivel de conocimiento adquirido bajo las oportunidades que el
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entorno general, por eso, en cuanto a conocimientos tedricos se observa que se
encuentran al dia con la tematica, si poseen la idea de la importancia del uso de
este tipo de ayudas didacticas tecnoldgicas para el buen desarrollo de actividades
educativas, en ese orden de ideas se logra detallar con un promedio de que 3.9
considerado alto, que el nivel de alfabetizacién no es tan débil como se percibia al
realizar charlas con docentes que hacian poco énfasis en el tema.

Lo cual es positivo para el uso de los videojuegos como herramienta didactica dentro

del plantel educativo.

Tabla 9 Subdimension: Conocimientos practicos.

ARG | vALeR item 22 item 23 item 24
Fa % Fa % Fa %
Siempre 5 4 20 4 20 4 20
Casi siempre 4 6 30 6 30 6 30
Ocasionalmente 3 6 30 6 30 6 30
Casi nunca 2 2 10 2 10 2 10
Nunca 1 2 10 2 10 2 10
TOTAL 20 100 20 100 20 100
Promedio 34 34 3.4
Categoria Media

Para (Vargas M. , 2014). “El conocimiento practico se tiene cuando se poseen las
destrezas necesarias para llevar a cabo una accion. El conocimiento practico o
empirico se desprende de la experiencia y a través de los sentidos sin un
razonamiento elaborado”.

Es por esto, que en cuanto al analisis de los niveles de alfabetizacion la

subdimension conocimientos practicos, con un promedio de 3.4, permite conocer
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gue en cuanto a lo practico se refiere se necesita reforzar pues es un promedio
moderado, es decir, aceptable pero este debe llegar a ser mucho mas amplio y
obtener resultados altos, sobre todo tratandose de un ente educativo con un
desarrollo de actividades personalizadas, es decir, en cuanto a la accion se debe
mejorar, y esto se llevara a cabo cuando se decia realizar la implementacion de las
ayudas didacticas tecnologicas como tal.

Tabla 10 Subdimension: Experiencia

ALTERNATIVAS VALOR ltem 25 Item 26
Fa % Fa %
Siempre 5 4 20 4 20
Casi siempre 4 6 30 6 30
Ocasionalmente 3 6 30 6 30
Casi nunca 2 2 10 2 10
Nunca 1 2 10 2 10
TOTAL 20 100 20 100
Promedio 3.4 3.4
Categoria Media

En lo referente a la subdimensién experiencia, se logra rectificar que en cuanto a lo
practico y de experiencia, en la institucién objeto de estudio si existe, pero con un
promedio moderado de 3.4, es decir, que no se observa con mayor frecuencia el
uso de videojuegos educativos en el aula de clases, solo son algunos docentes los
cuales lo utilizan y la experiencia por lo tanto es moderada, donde se deberia
impartir seguido este tipo herramientas para el desarrollo cognitivo de los
estudiantes.

Por lo tanto, se requiere que el ente educativo aproveche todas las fortalezas que

presenta en materia del uso de las nuevas tecnologias, y utilice los cambios
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positivos que observan los docentes al implementan los videojuegos como recurso
didactico para fortalecer el conocimiento, e impartir el saber de una forma mas
practica y llamativa para los estudiantes. Es asi, que en cuanto a recurso didactico
se refiere, la institucion debe fortalecer esta parte, con el uso de las nuevas

tecnologias, sacar provecho y beneficio al mismo tiempo para los estudiantes.

Tabla 11 Dimensiéon: Nivel de alfabetizacion por el uso de videojuegos como
recursos didacticos.

Dimension 1
Subdimensién Conocimiento teorico
Media de items 3.9
Subdimensidn Conocimiento practico
Media de items 3.4
Subdimensién Experiencia
Media de items 3.4

Dimension 3.6

Media de la dimensién (Categoria del Baremo) Alta

Pese a mantener un promedio alto, la dimension nivel de alfabetizacion por el uso
de videojuegos como recursos didacticos, se reconoce que al ente educativo le hace
falta fortalecer tales procesos, deberian ser por encima de 4 los promedios
obtenidos en los andlisis, y asi dar a conocer que sus actividades pedagoégicas van
de la mano del uso de las nuevas tecnologias, y hasta el momento solo algunos
docentes las implementan, haciéndose necesario realizar la incentivacion del uso
de las mismas, sobre todo el uso de la herramienta del presente caso de estudio los

videojuegos educativos.
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Expresan (Garcia Rodriguez & Raposo Rivas, 2013), Finalmente, en el momento
en que se incluye un recurso de este tipo en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
no hay que perder de vista que el juego es un activador del proceso, una motivacion
para conseguir un fin, no podemos convertirlo en un fin en si mismo, desdibujando
su utilidad y sentido formativo para quedarse solamente con la vertiente ludica.

Lo que permite conocer por medio del andlisis realizado, que, si se posee ese
conocimiento del uso de videojuegos, que se reconoce la importancia de los
mismos, sin desconocer que estos deben ir dirigidos a los contenidos de meramente
educativos, evitando impases académicos, es asi como se expresa que en el lugar
objeto de estudio si se posee un nivel de alfabetizacién en relacion a la teméatica

tratada.

Objetivo 4: estrategias para que los docentes del Cardinal Iternational

School hagan buen uso de los videos juegos como herramienta pedagdgica.

Para el desarrollo del este objetivo, se realizé una Matriz DOFA, donde se destacan
las principales fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas que se presentan
en el ente objeto de estudio al momento de poder hacer buen uso de los videojuegos

como herramientas pedagogicas.
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Matriz DOFA

Factores internos

Factores externos

Fortalezas

Debilidades

Oportunidades

. En cuanto a conocimientos tedricos

se encuentran al dia con la temética.

. Se tiene que desde la parte cognitiva
los docentes se encuentran preparados
para implementar los videojuegos como

ayuda didactica, en cuanto la actitud
emocional, en su mayoria mantienen
una disposicion con deseos de ampliar
los métodos para impartir
conocimientos y generar impactos
positivos en el aprendizaje.

. Se determina que los docentes y
estudiantes poseen el compromiso y
una actitud positiva ante la necesidad

de utilizar ayudad didacticas, en el caso
presente el uso de videojuegos
educativos como ayuda didactica.

. Al ente educativo le hace falta fortalecer
tales procesos relacionados con la
tecnologia, de este modo dar a conocer
que sus actividades pedagdgicas van de
la mano del uso de las mismas.

. Algunos docentes se relsan a utilizar

las nuevas tecnologias como medios
didacticos, posponiendo de este modo la
implementacion de los videojuegos
educativos en las aulas de clases.

. Se necesita reforzar el manejo practico
de las tecnologias en materia de
educacion, sobre todo al tratarse del uso
de videojuegos en las aulas de clases
con fines educativos.

Amenazas

. Se abren nuevos espacios donde Los
profesores se pueden capacitar para
utilizar las herramientas tecnol6gicas

en sus asignaturas donde los juegos de

pueden crear acuerdo al tema de
estudio.

. Se puede lograr ampliar los métodos

para impartir conocimientos y generar

impactos positivos en el aprendizaje.

. Entrar en la vanguardia tecnolégica,

donde hoy dia las instituciones

educativas hacen uso de herramientas
tecnolégicas para desarrollar las
destrezas de los estudiantes, de este
modo este tipo de avances educativos,

se pueden tomar como un punto a

fortalecer.

. Lograr impactar como una institucion

educativa competente en materia

tecnoldgica, y esto puede permitir
sobresalir entre las instituciones
educativas del distrito que ain no
utilizan los videojuegos educativos
como recurso didactico.

. Existen instituciones educativas que
utilizan los videojuegos educativos como
ayuda didactica, y gracias a ello ya
mantienen un modelo establecido de
vigilancia tecnoldgica en las buenas
practicas en el uso de videos juegos
como recurso didactico.

. El uso de las nuevas tecnologias
conlleva a las instituciones educativas a
innovar en las ayudad didacticas, lo que
hace que el uso de los video juegos con
caracter educativos sea cada vez mas
normal en las aulas de clases, por ende,
las instituciones que aln no hacen el uso
de ello se encuentran en desventajas.

. Posibilidades de que los padres de
familia, deseen que sus hijos reciban
educacidn tecnoldgica, donde les
ensefien la importancia de ello y a como
enfrentarse cotidianamente a las labores
que requieren de los avances
tecnologicos, y por ende a la institucion
educativa no brindar este tipo de
informacién o ayudas, los padres puedan
desistir de que sus hijos continden en ese
ente educativo.
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Dentro de las estrategias requeridas para lograr el buen uso de videojuego como

herramienta pedagogica por parte de los docentes de la institucion educativa objeto

de estudio se destacan las siguientes las cuales se realizaron teniendo en cuenta la

matriz DOFA antes planteada:

Es necesario que se realice un aporte de todas las figuras que haran uso de
la herramienta, por ello se debe dar la participacion de expertos en
educacioén, estudiantes, profesores y desarrolladores de videojuegos, para
lograr la herramienta necesaria que cumpla con el objetivo del espacio

académico en el que se va impartir.

Se debe tener presente que el objetivo va dirigido al aprendizaje, por lo cual
se debe captar la atencion de los estudiantes y ese debe ser el reto principal
para el buen desarrollo y uso de los videojuegos para iniciar un proceso de

aprendizaje tecnoldgico seguro.

Para asegurar el buen uso de la herramienta didactica se debe utilizar
un simulador de aprendizaje el cual les permita comprobar el nivel de
competencia del alumno de acuerdo a las exigencias que plantea el

videojuego.
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Como todo proceso de aprendizaje se requiere de un espacio para su
desarrollo, se considera que, para el uso de las herramientas tecnoldgicas
educativas, en el presente caso videojuegos, se expresa que es necesario
un entorno virtual de aprendizaje donde el estudiante es motivado a resolver
problemas académicos interactuando dentro del espacio brindado por el

videojuego, y de este modo analizar las fortalezas y debilidades del mismo.

Como moderador de los espacios, y el director de los temas a impartir para
lograr el nuevo conocimiento en los estudiantes, la figura del docente debe
disefiar y determinar con anticipacion qué es lo que quiere ensefiar y como
desea impactar en el estudiante, de acuerdo a esto, buscar un videojuego

gue sirva de instrumento para motivar el aprendizaje de forma asertiva.

Los profesores deben estar capacitados para utilizar las herramientas
tecnoldgicas en sus asignaturas y los juegos deben ser creados de acuerdo
al tema de estudio, recordando que las aulas son el espacio para interactuar
pedagogicamente con la finalidad de generar la curiosidad por aprender y

mantener ese constante deseo por aprender.

Como docentes se de tener presente que los videojuegos ayudan a mejorar

el rendimiento en las actividades educativas, estos deben ir desarrolladas
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lineas de investigacion para evaluar el impacto de los mismos en las aulas,

al mismo modo que en los estudiantes, asi lograr mejorar el aprendizaje.

e Para lograr un buen uso de los videojuegos como herramienta de
aprendizaje, los docentes deben trabajar con el fin de utilizar a los
videojuegos como herramienta Util dentro de los procesos de aprendizaje, sin
olvidar la importancia de los medios tradicionales que generan la recoleccion

de informacién de forma acertada.

CONCLUSIONES

De acuerdo al andlisis realizado de las variables y de cada una de las respectivas
dimensiones e indicadores, se procede a realizar las siguientes conclusiones por

cada objetivo trazado.

Objetivo Especifico 1: Aplicar vigilancia tecnolégica en colegios con buenas

practicas en el uso de videos juegos como recurso didactico.

Gracias al analisis realizado y al modelo expuesto de vigilancia tecnolégica en las
buenas practicas del uso de videos juegos como recurso didactico del presente
trabajo, se logré determinar que para aplicar vigilancia en las buenas practicas de

este tipo de herramientas tecnoldgicas, se requiere de una determinada planeaciéon
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qgue genere la idea del modelo que se desea desarrollar y esto conlleve a la una
secuencia como lo es busqueda de la informacion correcta, del analisis de tal
informacion, todo esto mediante el uso de estrategias como la elaboracion de ficha
técnica de vigilancia tecnologica, numero de bases de datos consultadas
internacional, numero de ecuaciones aplicadas, que permitan conocer a
profundidad que clase de informacion se esta manejando y cuéales son los fines de

la misma.

En consecuencia, del mismo modo, la vigilancia tecnoldgica en las buenas practicas
en el uso de videos juegos como recurso didactico permitira mantener un control del
uso de los videojuegos e intervenir la ejecucion de los mismos con fines educativos,
los cuales gracias a la experiencia de otras intuiciones se podra tener una idea
general de las buenas practicas que genera el uso de los mismos, asi, generando
un impacto positivo en su implementacion por el hecho de coordinar y escoger el
tipo de informacion que se va manejar, asi generar confianza en el uso de la misma.
Es necesario al momento de implementar este tipo de ayudas didacticas realizar de
forma organizada el proceso de vigilancia tecnoldgica de las buenas préacticas en el
uso de videos juegos como recurso didactico, porque partiendo de ello se puede
tener mayor confianza en las destrezas que los estudiantes pueden desarrollar por

medio del uso de estas nuevas ayudad tecnologicas.
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Objetivo 2: Identificar las actitudes de los docentes del Cardinal Iternational School
con respecto al uso de los videos juegos como recurso didactico en el aula de

clases.

Gracias al estudio generado, se logra identificar por medio de la aplicacion de le
encuesta y su posterior analisis las actitudes de los docentes del Cardinal
Iternational School, con respecto al uso de los videos juegos como recurso didactico
en el aula de clases, en este sentido, desde el punto cognitivo los docentes se
encuentran preparados para implementar los videojuegos como ayuda didactica, en
cuanto la actitud emocional, mantienen una disposicion con deseos de ampliar los
meétodos para impartir conocimientos y generar impactos positivos en el aprendizaje
de los estudiantes, al tiempo que poseen una conducta asertiva por la

implementacion o debido uso de los videojuegos como ayuda didactica.

De los ates expreso, se logra identificar plenamente el compromiso y una actitud
positiva ante la necesidad de utilizar ayudad didacticas, la mentalidad del uso
tradicional de los modelos de aprendizaje, es intercalada con el pensamiento de las
nuevas tecnologias y los avances para mejorar y facilitar el aprendizaje dentro de
las aulas de clases, logrando formar estudiantes con capacidades de enfrentar los
nuevos retos tecnoldgicos, y cimentarlos en conocimientos que le permitan a lo largo

del tiempo enfrentar el mundo actual.
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Objetivo 3: Determinar el nivel de alfabetizacion de los docentes del Cardinal
Iternational School en el uso de los videos juegos como recurso didactico en el aula

de clases.

Con el andlisis realizado, se reconoce que al ente educativo le hace falta
fortalecer tales procesos relacionados con la tecnologia, de este modo dar a
conocer que sus actividades pedagogicas van de la mano del uso de las nuevas
tecnologias, aunque algunos docentes ya estan empezando a implementar esta
ayuda, haciéndose necesario realizar la incentivacion del uso de las mismas, sobre

todo las del presente caso de estudio los videojuegos educativos.

En consecuencia, se logra notar que existe un nivel de alfabetizacién alto de
acuerdo al uso de videojuegos como ayuda didactica. En cuanto a conocimientos
tedricos se observa que se encuentran al dia con la temética, en cuanto lo practico
se refiere, se necesita reforzar el manejo de las tecnologias, se hace referencia que
los docentes mantienen un nivel alto de conocimiento en el uso de las nuevas
tecnologias como ayuda didactica en el aula de clases, partiendo de ello se
manifiesta que pese a tener tal conocimiento, no se aplica el uso de las mismas

medicinas.

Analizar el uso de videos juegos como recurso didactico por los docentes de
bachillerato del Cardinal Internacional School del Distrito Especial Turistico y

Cultural de Riohacha.

103



Se puede concluir, gracias al analisis presentado y detallado, que si bien los
docentes del instituto conocen las nuevas tecnologias, no las aplican en su totalidad
en el ente educativo. En el analisis, permitié conocer que los docentes les hace falta
incentivar entre colegas el uso adecuado de tecnologias para utilizar los videos
juegos como recurso didactico, de esta forma preparar al estudiante para enfrentar
los retos que la tecnologia ofrece a lo largo del desarrollo personal de cada uno de

ellos.

RECOMENDACIONES

Se presentan las siguientes recomendaciones en relacién al presente trabajo
realizado, teniendo en cuenta el analisis de los objetivos y los respectivos

resultados.

Los docentes del Cardinal Internacional School del Distrito Especial Turistico y
Cultural de Riohacha, se encuentran debidamente preparados para enfrentar
nuevos cambios pedagdgicos referentes a la tecnologia, por ello entre tales cambios
deben estar prestos a implementar las estrategias que involucren el uso de

videojuegos didacticos.

El objetivo va dirigido al aprendizaje, por lo cual se debe captar la atencion de los

estudiantes quienes son los principales implicados en esta forma de aprendizaje,
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por lo cual no se deben dejar por fuera uso de los videojuegos para iniciar un

proceso de aprendizaje tecnoldgico seguro.

Se recomienda como ente educativo reforzar las medidas de aprendizaje que
apoyen el buen uso de las tecnologias, como precursor del desarrollo cognitivo y
del manejo adecuado de las estrategias cognitivas, que generan impacto al

desarrollo educativo desde lo local a lo nacional.

Se recomienda tener en cuenta que los videojuegos no son de caracter distractor
cuando de educacion se trata, por el contrario al estar debidamente realizado y
programado con una tematica en particular, el estudiante se vera atraido por la

modalidad de estudio y se enfocara en cumplir el objetivo del aprendizaje.

Silos docentes se encuentran prestos a los cambio y las trasformaciones en el modo
de operar de las instituciones educativas, no debe existir inconvenientes para el uso
adecuado de las ayudad tecnologicas como medio de aprendizaje, por lo que
interactuar con los estudiantes y ofrecerle los videojuegos como un medio para
mejorar sus destrezas debe ser una opcion fundamental para enfrentar el mundo

actualizado y sistematizado.

Para lograr el buen uso de videojuegos como herramienta de aprendizaje, los
docentes deben trabajar para que los videojuegos cumplan su papel como
herramienta util dentro de los procesos educativos, de este modo seran ellos los

involucrados directos en el la implementacion y uso correcto de los ya expresos,
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generando un avance en la planta de docentes que maneja las nuevas tecnologias

e imparten la misma en la educacion.

El modelo expreso de vigilancia tecnolégica pertenece a estudiantes de la
universidad del Valle, por lo que se recomienda ser tenido en cuanta para crear el
modelo propio de la institucion educativa objeto de estudio, con las directrices

basadas en cada tematica a implementar en el aprendizaje.

Manejar el proceso de vigilancia tecnoldgica, servird para mantener de manera
organizada todos los procesos que en las etapas del buen uso de las herramientas

tecnologicas se refiere.
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ANEXOS



En cuestas dirigidas a los docentes del Cardinal Iternational School del Distrito de
Riohacha

Objetivo: Analizar el uso de los videos juegos como recurso didactico en CARDINAL

1.

INTERNATIONAL SCHOOL, del Distrito Turistico de Riohacha.
Marcar con una X larespuesta correcta

Conoce de los beneficios de las buenas practicas y el uso de videojuegos en el aula

de clases

b)

c)
d)
e)

f)

d)

e)

a)

b)

Siempre

Casi siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

Considera necesario el uso de los videojuegos como ayuda didactica en para el
aprendizaje

Siempre
Casi siempre
A veces

Casi nunca
Nunca

Cree usted que el uso de videojuegos en clases una nueva estrategia de
aprendizaje

Siempre

Casi siempre
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a)

b)

a)

b)

a)

b)

A veces

Casi nunca

Nunca

Esta convencido que hay una estimulacion del aprendizaje con el uso de

videojuegos en el aula de clases
Siempre

Casi siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

Considera que el uso de videojuegos en como ayuda didactica en el aula mejora la

concentracion en el aprendizaje
Siempre

Casi siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

Piensa usted que el uso de los videojuegos no hacen un aporte al proceso de

ensefianza y aprendizaje
Siempre

Casi siempre
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b)

c)

d)

A veces

Casi nunca

Nunca

Se siente satisfecho ante el uso de los videos juegos como ayuda didactica en el

aula de clases

Siempre
Casi siempre

A veces
Casi nunca

Nunca

Se resiste usted a usar videojuegos como ayuda didactica en el aula de clases

Siempre
Casi siempre
A veces

Casi nunca

Nunca

Se motiva usted con el uso de los videojuegos como ayuda didactica para el

aprendizaje
Siempre
Casi siempre
A veces

Casi nunca
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e) Nunca

10. Presenta interés en el uso de los videojuegos como ayuda didactica para utilizarla
en clases

a) Siempre

b) Casi siempre

c) Aveces

d) Casinunca

e) Nunca

11. Le cuesta adaptarse al uso de los videojuegos como ayuda didactica para el
aprendizaje

a) Siempre

b) Casi siempre

c) A veces

d) Casinunca

e) Nunca

12. Tiene interés de usar los video juegos como ayuda didactica para el desarrollo de
la clase

a) Siempre

b) Casi siempre

c) Aveces

d) Casinunca
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b)
c)

d)

15.

Nunca

. Esta de acuerdo en que se utilice los video juegos como una herramienta didactica

Siempre

Casi siempre
A veces

Casi nunca

Nunca

. Utiliza los video juegos como ayudad didactica para el desarrollo de sus clases

Siempre
Casi siempre
A veces

Casi nunca
Nunca
Induce a sus estudiantes para utilizar los video juegos en su proceso de
aprendizaje
Siempre
Casi siempre
A veces

Casi nunca

Nunca

. Existen mejoras en el nivel de alfabetizacion gracias al uso de los videojuegos

como ayuda didactica
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Siempre
Casi siempre
A veces

Casi nunca

Nunca

. Considera que el uso de los videojuegos fortalece los conocimientos tedricos y

practicos
Siempre
Casi siempre
A veces

Casi nunca

Nunca

. ha realizado capacitacion sobre el uso de los video juegos como herramienta

didactica
Siempre
Casi siempre
A veces

Casi nunca

Nunca

. Conoce las ventajas del uso de los video juegos como herramientas didacticas

Siempre

Casi siempre
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d)

e)

21.

a)

b)

22.

a)

b)

A veces

Casi nunca

Nunca

. Conoce que los video juegos como ayuda did4ctica logran desarrollar nuevas

habilidades en los estudiantes
Siempre

Casi siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

Conoce las desventajas de los videojuegos al no usarse de manera apropiada
Siempre

Casi siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

Ha usado los videojuegos como herramienta didactica en el desarrollo de sus
clases

Siempre

Casi siempre

A veces
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d)

23.

b)

c)

d)

24.

a)

b)

Casi nunca

Nunca

Tiene destreza en el uso de los videojuego como herramienta didactica en sus
clases

Siempre

Casi siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

Ha sacado provecho las ventajas de los video juegos como herramienta didactica
en sus clases

Siempre

Casi siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

. Tiene usted experiencia en el uso de los videojuegos como herramienta didactica

Siempre
Casi siempre

A veces
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d) Casinunca

e) Nunca

26. Tiene usted experticia en el uso de los videojuegos como herramienta didactica
a) Siempre

b) Casi siempre

c) Aveces

d) Casinunca

e) Nunca
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