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Resumen

Eluso de los videojuegos en la educacion ha sido objeto de estudio desde hace varias décadas.
Los primeros enfoques se centraban en juegos educativos disefiados especificamente para
ensefiar habilidades concretas, como matematicas o lenguaje. Sin embargo, con el avance de
la tecnologia y la creciente popularidad de los videojuegos comerciales, investigadores y
educadores han comenzado a explorar su potencial en el desarrollo de habilidades mas
amplias y complejas.
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The use of video games in education has been the subject of study for several decades. Early
approaches focused on educational games specifically designed to teach specific skills, such
as mathematics or language. However, with the advancement of technology and the growing
popularity of commercial video games, researchers and educators have begun to explore their
potential in developing broader and more complex skills.
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Introduccion

En la actualidad, los videojuegos han evolucionado de simples formas de entretenimiento a
valiosas herramientas que pueden desempefiar un papel crucial en el &mbito educativo. Cada
vez mas, se ha demostrado que los videojuegos pueden ser utilizados como apoyo en procesos
de ensefianza y aprendizaje, contribuyendo al desarrollo de habilidades cognitivas, motoras
y creativas en los estudiantes. En este articulo, se presentard una revision sobre diversas
experiencias particulares en las que se han incorporado videojuegos en actividades
educativas, con el objetivo de destacar su potencial como mecanismos didacticos.

Inicios y Primeras Investigaciones
Primeros Juegos Educativos (Década de

1980): En los afios 80, se empezaron a desarrollar los primeros videojuegos educativos, como
"The Oregon Trail" y "Math Blaster". Estos juegos se disefiaron especificamente para ensefiar
habilidades académicas a través de un formato ludico, capturando la atencion de los
estudiantes y haciendo el aprendizaje mas atractivo.

Teoria del Aprendizaje Basado en Juegos: A finales de los 80 y principios de los 90, se
comenzo a teorizar sobre el potencial educativo de los videojuegos. Seymour Papert, con su
teoria del "Aprendizaje Basado en Juegos" y su trabajo con el lenguaje de programacién
LOGO, destacé como los juegos y la programacion podian fomentar habilidades de
pensamiento critico y resolucion de problemas en los nifios.

Desarrollo Cognitivo

Investigaciones en los 90: En los afios 90, diversas investigaciones empezaron a documentar
cémo los videojuegos podian mejorar habilidades cognitivas. Un estudio pionero realizado
por Greenfield et al. (1994) demostr6 que los videojuegos de accién mejoraban la percepcion
espacial y la capacidad de atencion dividida en los jugadores.

Teoria de la Carga Cognitiva: A mediados de los 90, Sweller y otros investigadores
introdujeron la teoria de la carga cognitiva, que ayud6 a comprender cémo los videojuegos
podian ser disefiados para optimizar el aprendizaje sin sobrecargar la capacidad cognitiva de
los estudiantes.

Habilidades Motoras



Videojuegos y Coordinacion Motora (2000s): Con la llegada de consolas como Nintendo
Wii, se comenz6 a explorar mas profundamente el impacto de los videojuegos en las
habilidades motoras. Estudios como el de S. M. Alverson y J. A. Simon (2007) mostraron
que los juegos de movimiento mejoraban la coordinacién ojo-mano y la motricidad fina en
nifios y adultos.

Creatividad y Colaboracion

Juegos de Simulacién y Construccion: A principios de los 2000, juegos como "SimCity"y
"The Sims" fueron utilizados en entornos educativos para fomentar la creatividad y la
planificacion estratégica. Estos juegos permitian a los estudiantes experimentar con la
creacion y gestion de ciudades o vidas virtuales, promoviendo habilidades de planificacion y
toma de decisiones.

Minecraft en la Educacion (2010s): Minecraft, lanzado en 2011, se convirtié en una
herramienta educativa popular. Estudios como los de Dezuanni (2018) mostraron cémo
Minecraft podia ser utilizado para ensefiar materias tan diversas como matematicas, historia
y ciencias, ademas de fomentar la creatividad y la colaboracion entre los estudiantes.

Inclusién y Diversidad

Juegos Adaptativos y Accesibilidad: En la Gltima década, se ha prestado una mayor
atencion a cdmo los videojuegos pueden ser adaptados para incluir a estudiantes con
diferentes habilidades y necesidades. Investigaciones han demostrado que los juegos
disefiados con opciones de accesibilidad pueden ser herramientas poderosas para incluir a
estudiantes con discapacidades en el proceso de aprendizaje.

Juegos de Realidad Virtual (VR): La tecnologia VR comenz6 a usarse en educacién con
juegos como "Tilt Brush™ de Google, que permite a los estudiantes pintar en un espacio
tridimensional, y "Google Expeditions", que ofrece excursiones virtuales a lugares historicos
y cientificos.

Nuevos Videojuegos en la Educacion

"Minecraft: Education Edition": Descripcion: Una version de Minecraft disefiada
especificamente para uso educativo, incluye caracteristicas adicionales como lecciones
predefinidas, herramientas de gestion del aula y recursos para profesores.

Uso Educativo: Se utiliza para ensefiar materias diversas y habilidades como la resolucion
de problemas, la creatividad y la colaboracion.

"Classcraft™:Descripcion: Un juego de rol basado en el aula que transforma la gestién del
aula en una experiencia de juego. Los estudiantes crean avatares y ganan puntos por
comportamiento positivo y rendimiento académico.



Uso Educativo: Mejora la motivacion y el compromiso de los estudiantes, promoviendo el
trabajo en equipo y la responsabilidad personal.

"Kerbal Space Program':Descripcion: Un juego de simulacién donde los jugadores
disefian y gestionan su propio programa espacial. Los jugadores deben construir cohetes y
explorar el espacio, aprendiendo principios de fisica y ingenieria en el proceso.

Uso Educativo: Utilizado para ensefiar fisica, matematicas y principios de ingenieria a través
de la simulacién préactica y la experimentacion.

""Zombies, Run!"":Descripcion: Un juego de fitness que combina narracién interactiva con
ejercicio fisico. Los jugadores deben correr en la vida real para progresar en la historia y
evitar ser capturados por zombis virtuales.

Uso Educativo: Promueve la actividad fisica y el ejercicio, combinando salud y educacion
de una manera divertida y atractiva.

""Kahoot!"":Descripcion: Una plataforma de aprendizaje basada en juegos que permite a los
profesores crear cuestionarios interactivos. Los estudiantes responden en tiempo real usando
sus dispositivos.

Uso Educativo: Mejora la participacion y la retencion de informacion a través de la
gamificacion del aprendizaje.

"Duolingo™:Descripcion: Una aplicacion de aprendizaje de idiomas que utiliza la
gamificacion para ensefiar nuevas lenguas. Los usuarios completan lecciones cortas y ganan
puntos y recompensas por su progreso.

Uso Educativo: Facilita el aprendizaje de idiomas de una manera accesible y divertida,
fomentando la préctica diaria y la mejora continua.

Desarrollo Cognitivo: Estudios han demostrado que los videojuegos pueden mejorar
habilidades cognitivas como la memoria, la atencion y la resolucion de problemas. Juegos de
estrategia, por ejemplo, requieren que los jugadores planifiquen, gestionen recursos y tomen
decisiones rapidas, lo cual puede trasladarse a habilidades Gtiles en el ambito académico y
profesional.

Motivacion y Compromiso: La capacidad de los videojuegos para motivar a los estudiantes
ha sido ampliamente documentada. El disefio de los videojuegos, que incluye recompensas,
desafios

progresivos y feedback
constante, puede mantener a los estudiantes comprometidos y motivados para aprender. Esto

es particularmente atil en contextos educativos donde la desmotivacion es un problema
comun.



Habilidades Motoras: Los videojuegos también pueden contribuir al desarrollo de
habilidades motoras. Juegos que requieren coordinacion ojo-mano, tiempos de reaccion
rapidos y precision pueden ayudar a los estudiantes a mejorar estas capacidades, lo cual es
beneficioso no solo en el ambito de la educacion fisica, sino también en actividades
cotidianas y profesionales que requieren destrezas motoras finas.

Creatividad y Colaboracion: Juegos de construccion y simulacion, como Minecraft, han
sido utilizados

en contextos educativos para fomentar la
creatividad y la

colaboracidn. Estos juegos permiten a los estudiantes crear sus propios mundos y soluciones,
fomentando la imaginacién y el trabajo en equipo.

Inclusién y Diversidad: Los videojuegos pueden ser una herramienta inclusiva, permitiendo
a estudiantes con diferentes habilidades y estilos de aprendizaje participar y aprender de
manera efectiva. Ademas, pueden ser adaptados para satisfacer las necesidades de estudiantes
con discapacidades, proporcionando un entorno de aprendizaje accesible para todos.

Habilidades y estilos de aprendizaje con videojuegos

En los ultimos afios, los conceptos de habilidades y estilos de aprendizaje han sido objeto de
numerosas investigaciones, ya que permiten clasificar a los estudiantes en un conjunto de
escalas de acuerdo con las formas en que reciben y procesan la informacion.

Al analizar el estilo de aprendizaje, el sistema de representacion sensorial dominante y el
perfil de estilos de pensamiento que tiene cada individuo, el docente es capaz de intervenir
positivamente en el interés y la mo- tivacion de sus estudiantes, quienes al involucrarse mas,
van a mejorar su nivel de aprendizaje y su rendimiento académico.

Es por eso que al incorporar los videojuegos en la educacion deben tenerse en cuenta los
estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Algunos de los estilos de aprendizaje que los docentes recientemente han comenzado a
reconocer son:

Tabla 1. Lista de algunas habilidades y estilos de aprendizajes

Estilos de aprendizaje Habilidades
Visual (especial) -Facilidad para obtener grandes cantidades de informacién con rapidez
-Establecer relaciones entre distintas ideas y conceptos
-Mejorar la memoria y la toma de decisiones
Fisica (kinestésico) -Mejorar la habilidad deportiva (reflejos, motricidad y coordinacion)
-Procesar la informacion asociandola a las sensaciones y movimientos
-Participacion activa




Aural (auditivo-musical)

-Aumenta la atencion
-Mejora la organizacion
-Mejora la comunicacién

Verbal (Linguistico)

-Aumenta la expresion oral
-Promueve relaciones interpersonales
-Produce una retencién mas duradera de la informacién

Légico (matematico)

-Ayuda al pensamiento l6gico
-Aumenta el analisis y el pensamiento critico
-Mejora la resolucién de problemas

Sacial (interpersonal)

-Mejora el trabajo en equipo--aumenta el liderazgo
-Desarrolla valores como el respeto, la tolerancia, la solidaridad

Solitario (intrapersonal)

-Formas sofisticadas de critica, reflexion, observacion y analisis
-Intuicion e independencia
-Capacidad de aplicar los propios sentimientos

Metodologia documental descriptiva exploratoria sobre el uso de
videojuegos en la educacion

Para llevar a cabo esta revision, se realizd un estudio con alumnos de quinto semestre del
programa de Ingenieria en Gestion Empresarial del Instituto Tecnolégico de Chilpancingo,
perteneciente al Tecnoldgico Nacional de México. Se recopilaron datos a través de fuentes
documentales como investigaciones académicas, articulos cientificos y estudios previos
relacionados con el tema. Ademas, se realizaron entrevistas a docentes y alumnos para
obtener informacion adicional sobre sus experiencias con el uso de videojuegos en el proceso

educativo.

La presente investigacion tiene como objetivo describir

y explorar la evolucion y el impacto de los videojuegos como herramientas educativas en
el desarrollo de habilidades cognitivas, motoras y creativas en los estudiantes. Para ello, se

ha adoptado una metodologia documental descriptiva y exploratoria, recopilando y
analizando informacion de diversas fuentes academicas y empiricas

Metodologia Documental




Identificacion y Seleccion de Fuentes: Se seleccionaron fuentes relevantes que abordan el
uso de videojuegos en la educacidn, su evolucidn histérica y su impacto en el desarrollo de
habilidades de los estudiantes.

Analisis Descriptivo: Se describieron las caracteristicas y hallazgos principales de las
fuentes seleccionadas, enfocandose en cdmo los videojuegos han sido utilizados como
herramientas educativas y qué habilidades especificas han sido desarrolladas.

Exploracion de Nuevas Tendencias: Se exploraron las nuevas tendencias y desarrollos en
el uso de videojuegos en la educacién, identificando videojuegos recientes y su aplicacion
en el entorno educativo.

Procedimiento
Recopilacién de Datos

Fuentes Académicas: Se revisaron articulos cientificos y estudios publicados en revistas
académicas sobre el uso de videojuegos en la educacion.

Informes Técnicos: Se analizaron informes y documentos de organizaciones educativas y
tecnoldgicas.

Estudios de Caso: Se incluyeron estudios de caso de instituciones educativas que han
implementado videojuegos en su curriculo.

Seleccion de Juegos Representativos Se identificaron videojuegos que han tenido un
impacto significativo en la educacion, tanto histéricamente como en la actualidad.

Analisis y Sintesis de Informacion Se describieron los hallazgos de cada fuente y se
sintetizo la informacion para proporcionar una vision comprensiva de la evolucion y el
estado actual del uso de videojuegos en la educacion.

Resultados

Los resultados obtenidos muestran que la incorporacion de videojuegos en las actividades
educativas ha tenido un impacto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los estudiantes han demostrado un mayor interés y motivacion al utilizar videojuegos como
herramienta didactica, lo que ha favorecido su participacion activa en las clases. Ademas, se
ha observado una mejora significativa en el desarrollo de habilidades cognitivas, como la



resolucion de problemas y la toma de decisiones, asi como en las habilidades motoras y
creativas.
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Conclusién.

En una muestra de 52 de los 76 estudiantes de la carrera de Ingenieria en Gestion Empresarial
del Instituto Tecnoldgico de Chilpancingo, perteneciente al Tecnoldgico Nacional de
México, se ha realizado una encuesta para evaluar el impacto de los videojuegos en diversas
habilidades relevantes para su formacién académica y profesional.



1. Estimulacién de la Imaginacion y Creatividad: 38 estudiantes sefialaron que los
juegos creativos o aquellos que permiten la construccion libre son especialmente
valorados por su capacidad para estimular la imaginacion. Esto sugiere que los
videojuegos pueden ser una herramienta eficaz para fomentar la creatividad, una
habilidad crucial en la gestién empresarial.

2. Fomento de la Colaboracion y el Trabajo en Equipo: 40 estudiantes indicaron que
la colaboracion y el trabajo en equipo son habilidades que se pueden mejorar a través
de los videojuegos, especialmente aquellos que requieren la interaccion con otros
jugadores para resolver problemas o avanzar en el juego. Esta caracteristica de los
videojuegos puede ser integrada en el ambito educativo mediante actividades
grupales que promuevan el trabajo en equipo y la comunicacion, habilidades
esenciales en el entorno empresarial.

3. Competencia Saludable: Los videojuegos inspiran la introduccién de elementos de
competencia saludable, que pueden motivar a los estudiantes a superarse a si mismos
y a sus comparieros. Esta competencia puede ser un motor importante para el
desarrollo personal y profesional, alentando a los estudiantes a mejorar
continuamente.

4. Desarrollo de Habilidades de Resolucion de Problemas: 40 encuestados
aseguraron que la resolucion de problemas es una habilidad cominmente asociada
con los videojuegos. Ademas, 50 personas reconocieron que asignar proyectos
grupales que desafien a los estudiantes a identificar problemas, analizar informaciéon
y trabajar juntos para encontrar soluciones creativas es una metodologia efectiva. Esto
resalta el potencial de los videojuegos para desarrollar el pensamiento critico y la
capacidad de resolucién de problemas, competencias esenciales en cualquier campo
profesional.

Los resultados de la encuesta indican que los videojuegos no solo son una fuente de
entretenimiento, sino también una herramienta valiosa para el desarrollo de habilidades clave
como la creatividad, la colaboracion, la competencia saludable y la resolucion de problemas
entre los estudiantes de Ingenieria en Gestion Empresarial del Instituto Tecnolégico de
Chilpancingo. Integrar elementos inspirados en los videojuegos en el curriculo podria
enriquecer la experiencia educativa y preparar mejor a los estudiantes para enfrentar los
desafios profesionales.

BIBLIOGRAFIA

Castronova, E. (2006). On the Research Value of Large Games: Natural Experiments

in Norrath and Camelot. Games and Culture, 1 (2), p. 141-162.
Coelho T. (2009) (dos ediciones). Diccionario critico de politica cultural: cultura



e imaginario. Barcelona: Gedisa.
Davidson, D. (2008). Well played: Interpreting Prince of Persia: The Sands of Time.

Gee, J. P. (2008). Good Video Games + Good Learning, Peter Lang, New York.

Golub, A. Lingley K. (2008). “Just Like the Qing Empire”: Internet addiction, MMOGs, and Moral
Crisis in Contemporary China. Games and Culture, 3 (1), p. 59-75.

Gonzales, H. (2010). El aprendizaje active y la formacién universitaria, Cali: Universidad Icesi.
Breuer, J. y Bente, G. (2010). “Why so serious? On the relation of serious games and learning.
Eludamos”. Journal for Computer Game Culture, 4 (1), p. 7-24. Calleja, G. (2007). Digital Game

Involvement: A Conceptual Model. Games and

Games and Culture, 3 (3-4), (2 nimeros en una revista) p. 356-386
De Vane, B. & Squire K. D. (2008). The meaning of Race and Violence in Grand

Theft Auto: San Andreas. Games and Culture, 3 (3-4), p. 264-285.
Di Salvo, B. J. Crowley, K. y Norwood, R. (2008). Learning in Context: Digital

Videogames: The Essential Introduction. London: Routledge.



