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Este trabajo es una de las principales metas en mi vida, se
cumple a pesar de los obstaculos que pude haberme
encontrado, y estd dedicada a esas personas que han
enriquecido mi trayecto: escolar, laboral, social, sentimental y
familiar; aunque algunos ya no estén fisicamente en este
complicado mundo, o que se encuentren alejados por la
distancia a veces no tan larga, se que estan ahi apoyando a la
causa de alguna o otra manera. Pueden estar contentos al
igual que yo lo estoy...!Animol!

Sé que no soy el mejor, pero por lo menos lo intento dia a dia.
Y como alguna vez alguien me dijo hace no mucho
tiempo...esto va por los que creyeron en mi y por los que no,
jtambién! Gracias a Dios.



Cada marfiana en el Africa un Leén despierta, el sabe que
tendrd que correr mas rapido que la Gacela o morira de
hambre.

Cada mafiana en el Africa una Gacela despierta y sabe que
tendra que correr mas rapido que el Ledn o esta morira.

Cada mafiana no importa si eres Gacela o Ledn solo “corre”.

Atte. Yo.
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INTRODUCCION

Hoy dia la mercadotecnia y el consumismo de productos generalmente
extranjeros, se encuentra entre las principales preferencias adquisitivas de la
sociedad mexicana, como posiblemente en el &mbito mundial. Las tecnologias de
la informacién y la comunicacion (Tic) han venido a abarrotar el mercado;
celulares, computadoras (generalmente portétiles) y consolas de videojuegos son
las tecnologias mas representativas. Todas estas tienen en comudn la opcion de
conectarse a internet, a través de un pequefio pero muy funcional invento: el Wi-

Fi. Sin este invento tal vez las Tic no serian lo mismo que hoy conocemos.

Se es consciente de que el mundo en el que vivimos, cada vez mas cibernético,
dinamico, comunicado, etc., esta provocando grandes transformaciones no sélo en
los aspectos socioecondmicos y culturales sino también en la manera de pensar,
conocer y captar la realidad al igual que los conocimientos. Las tecnologias
comienzan a relegar el libro, esencial hasta ahora para el conocimiento, como
herramienta basica de estudio. Uno de los mas atrayentes instrumentos de la
tecnologia para el entretenimiento, que cuenta con un amplio namero de
seguidores son los videojuegos, ¢Pueden estos atraer mas que un novedoso
libro? y si lo hacen, ¢Por qué o como lo hacen? ¢Podemos aprovechar sus
caracteristicas positivas dentro del salon de clases? Estas son algunas preguntas

gue nos hacemos.

De acuerdo con la experiencia, se puede ver que es comun que las familias
adquieran videojuegos comerciales con la intencion de divertir y entretener a los
nifos, nifas y adolescentes, mientras se encuentran en la casa, ocupando los
tiempos de ocio y siendo estos aparatos tecnolégicos algo atractivo y enajenante
para ellos. Generalmente, los padres no compran videojuegos educativos sino que
adquieren videojuegos de entretenimiento (comerciales) que mas que educar,
entretengan en los tiempos libres. En contraste con los juegos de video, en las
clases escolares no pasa lo mismo que en las pantallas; todo transcurre mas lento

y de manera lineal.



Los videojuegos de entretenimiento comercial han demostrado ser transmisores
de conocimientos 0 comportamientos observables, y lo hacen de manera tal vez
no intencionada, esto es comprobable con el desarrollo eficaz de estrategias de
juego, logro de misiones complicadas, conquistas de mundos virtuales distintos,
etc., esto y mas por parte de los que videojuegan. Dando como opcion de
aprovechamiento escolar la atraccibn que provocan Yy sus caracteristicas
especiales, no siendo lo educativo el motivo principal para el que fueron creados;
también hacemos mencion de que existen los videojuegos marcadamente
educativos que si tienen un objetivo en el reforzamiento de alguna materia
educativa o valor social, y que estos pueden ser mas comunmente utilizados en
las clases, aunque estos no resultan igual de atractivos para los alumnos como los

comerciales.

Asi pues, los objetivos generales y particulares de esta investigacion se ubican en
la argumentacion de los videojuegos comunes del entretenimiento, como recursos
didacticos de apoyo al docente en las clases de Educacion Primaria, en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Podemos recordar, que lo ludico es la forma inicial
como aprendemos los seres humanos en los primeros afios de vida', aun cuando
en esos momentos de la infancia, los aprendizajes que vienen del juego no sean
valorados como productivos o que solo puedan ser vistos como simples juegos sin
beneficio alguno. En los casos en que los videojuegos se logren utilizar dentro de
la propia escuela, el papel del profesor se llegara a convertir en una tarea aun mas
importante, ya que se trata de que actie como un monitor que acompaifa a los

estudiantes en su aprendizaje y los ayuda a agilizar su pensamiento.

El manejo de la informacion, de la presente tesina en modalidad de ensayo, es de
analisis de textos y documentos, que hablan del futuro, presente y pasado de los

videojuegos, asi como también de informacion de la evolucién de la didactica

1 . . ; . . .

L. S. Vigotsky (1896-1934) quien otorgd al juego, como instrumento y recurso socio-cultural, el papel
gozoso de ser un elemento impulsor del desarrollo mental del nifio, facilitando el desarrollo de las funciones
superiores del entendimiento tales como la atencién o la memoria voluntaria. Disponible en

http://biblioteca.ucm.es/revcul/e-learning-innova/5/art382.php fecha de consulta: 19 de Agosto del 2013.



educativa. El desarrollo de la misma, es de caracter descriptivo y constructivista;
retomando varias opiniones de los sujetos y personales acerca de los temas
principales. La investigacion esta sustentada en citas de autores, encuesta
realizada a nifilos de Educacién Primaria, opiniones de maestros y padres de
familia, observaciones de campo, imagenes obtenidas de las redes sociales y

fotos personas usando videojuegos tomadas personalmente.

El trabajo consta de tres capitulos, en el primero analizo la formacion universitaria
de los docentes de primaria y el perfil con el que egresan de la Benemérita
Escuela Nacional de Maestros; en el segundo el principal objetivo es dar cuenta
de la realidad social que vive el alumno empezando por la familia y el contacto que
tienen con los medios digitales, especificamente con los videojuegos. Y por ultimo
en el capitulo tres, exponemos la idea principal que engloba todo el trabajo, de
apoyar al docente y por lo mismo a las clases, mediante el uso de aparatos
novedosos tan atractivos para los nifios y jévenes, como lo son los videojuegos
comerciales, comunes en los hogares y locales publicos. En la parte ultima del
presente material, incluyo un apartado con anexos que sustentan y evidencian los

temas principales del ensayo, con la intencién de ayudar a dejar mas claras las

premisas expuestas.




CAPITULO |

EL DOCENTE DE EDUCACION PRIMARIA EN LA ERA GLOBALIZADA

En este capitulo se analiza el Plan de Estudios (P.E.) de la Benemérita Escuela
Nacional de Maestros (BENM) actual, puesto en practica a partir del segundo
semestre del afio escolar 2012. Se eligio el Plan de Estudio de la BENM por serla
principal institucion de educacion superior formadora de profesores de educacion
basica, en particular para las escuelas primarias. Esta primera parte del presente
trabajo es el principio de una triple relacion que se desea establecer, y por lo
mismo, son los conceptos principales del presente trabajo: escuela-docente,
sociedad-alumno y tecnologia-videojuegos, deseando proponer a estos ultimos,
como posibles estimulantes y facilitadores de aprendizajes dentro y fuera de las

escuelas de Educacion Primatria.

Mejorar la labor docente en México es una accién educativa que se intenta
permanentemente en cada Reforma y en la que ahora se pueden incorporar los
instrumentos de la tecnologia, como lo son las computadoras y la internet, estas
bondades son caracteristicas de la era digital que se vive, la cual no tiene
destinatarios exclusivos; cualquiera con interés y posibilidad econémica puede
acceder a ellas, lo recomendable es estar orientado, principalmente los mas
jovenes, para utilizarlas y no enajenarse, obteniendo beneficios y no problemas.
Esta situacién orilla al docente a modificar su papel de Unico poseedor y
transmisor de conocimientos, y ser un guia o mediador en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Seguramente en las escuelas formadoras de profesores de educacién basica
(publicas o privadas), saben de estos cambios sociales que afectan el desarrollo
de la vida académica. Por lo cual, la actualizacion representa una constante tanto
en los contenidos de los planes de estudio como en la didactica de las clases,

para no quedarse rezagado con el tiempo, en una época donde los procesos se



agilizan, los hechos son efimeros, debido en parte al surgimiento y rapido avance
de la tecnologia. Los nacidos en la época actual, conocidos comunmente como
nativos digitales, quiza tendran en la tecnologia una opcién atractiva de formacion
escolar porque“un sistema educativo que aproveche esta motivacion tendria una

probabilidad mucho mayor de éxito” (Cambero, 1996: 85).

Actualmente la Benemeérita Escuela Nacional de Maestros, formadora de
profesores de educacion primaria, hace lo propio al actualizar su plan de estudios
de 1997 y, a partir de la segunda mitad del afio 2012,pone en marcha uno nuevo,
que incluye la insercién de las tecnologias en el aula en apoyo del docente para
una mejor apropiacion de los conocimientos. ElI Plan 2012, a diferencia del
anterior, marca una de las diferencias relevantes en la linea llamada Lengua
adicional y Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, y es la que se
resalta de su mapa curricular en este trabajo de analisis. Se integran las
tecnologias dentro del sal6n y el idioma inglés como lengua adicional al espafiol,
“se realizan las actualizaciones con los propdsitos de preparar integramente a los

egresados de tan importante institucion educativa” (Plan 2012 de la BENM).

Este cambio en el Plan de Estudios de la BENM es propuesto en beneficio de la
educacion; sin embargo, existen sectores docentes que dudan de su eficacia, tal
vez por el miedo al cambio, 0 a la incredulidad de los posibles aportes de la
tecnologia a lo educativo. Con el desarrollo del presente Capitulo, se tratan los
aportes del cambio curricular, las exigencias de la sociedad a la escuela y el perfil
de los egresados que la BENM desea formar, denotando la dependencia mutua de
las instituciones educativas con la sociedad, y viceversa; todo con el fin comun de

tener una sociedad mas productiva y competitiva.



1.1Formacién del Docente de Educacion Primaria en el uso de Tecnologias
en el salon.
Los profesionales de la educacion que estan al frente de un grupo cumplen con
una tarea exhaustiva al tratar con alumnos diferentes en las formas de aprender y
en los habitos de estudio, cada uno con historiales de aprendizajes distintos. Las
caracteristicas cambian de alumno en alumno, de zona en zona territorial y de
generacion en generacion. Hacer que las y los alumnos asistan con gusto y
formen un grupo participativo es tarea del docente, asi como buscar las mejores

estrategias para favorecer la construccion de conocimientos en los escolares.

Muchas veces el docente se encuentra ante la exigente tarea de hacer frente a los
problemas que le vienen desde fuera de las paredes de la escuela. Se hace
referencia al entorno social y familiar del alumno (escasez de habitos de estudio,
costumbres, pérdida de valores morales, etc.), lo que esta provocando un aumento
en las responsabilidades de la educacién, y en particular de la profesion de los
docentes. Y muy a pesar del esfuerzo hecho por responder a dichas exigencias
externas, la profesion docente no cuenta con respaldo social o reconocimientos a

su labor.

Calatayud (2008: 98) menciona que “indudablemente el cambio vertiginoso de la
sociedad estd demandando una transformacion radical en la formacion de los
profesionales de la educacion. Formacion que posibilite dar respuesta a todos los
desafios que en la actualidad nuestra sociedad presenta”. El reto es formar a
ciudadanos capaces de integrarse en una sociedad cada vez mas cambiante.
Todo un gran desafio necesita compromiso y acciones por parte de los
involucrados, en este caso: la educacion, las familias, instituciones y la sociedad
en general. Asi entonces, la pregunta esti en ¢ Coémo afrontar los cambios traidos

por la evolucion humana y tecnoldgica?

Ante esta realidad posmoderna el profesorado ha de cambiar su rol docente, a un
rol de profesor mas centrado en la ensefianza de estrategias para el tratamiento y
descubrimiento de la informacion, utilizando las tecnologias digitales. Estas

intenciones de actualizacién para el desempefio docente se ven reflejadas en la
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inclusion de materias en el Plan de Estudios actual de la Benemérita Escuela
Nacional de Maestros (Plan 2012) que se lleva en marcha, a partir del segundo

semestre del afio 2012.

El anterior plan (1997) tuvo una vigencia de 15 afios, al realizar una revision del
actual mapa curricular 2012 de la BENM, existen dos materias del Plan que tienen
relacion con las Tecnologias Educativas. Estas materias, asi como otras mas, han
sido cambiadas o renovadas a diferencia del Plan anterior de esta Licenciatura. Es
asi como el tema principal de este Capitulo estd en la exposicion del perfil de
egreso y de estas materias relacionadas con el tema de las Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion.

Las competencias que definen el perfil de egreso se agrupan en cinco campos:
habilidades intelectuales especificas, dominio de los contenidos de ensefianza,
competencias didacticas, identidad profesional y ética, y capacidad de percepcion
y respuesta a las condiciones de sus alumnos y del entorno de la escuela. Todos
los rasgos del perfil estan relacionados, se promueven articuladamente y no
corresponden de manera exclusiva a una asignatura o actividad especifica. Con
base en las consideraciones anteriores, el perfil marca que cada uno de los
egresados contara con las habilidades, conocimientos, actitudes y valores que se

describen a continuacion.

El perfil de egreso del docente de la BENM, marcado por la SEP es el siguiente:

Habilidades intelectuales especificas

a. Posee alta capacidad de comprension del material escrito y tiene el habito de la
lectura; en particular, valora criticamente lo que lee y lo relaciona con la realidad v,
especialmente, con su practica profesional.

b. Expresa sus ideas con claridad, sencillez y correccién en forma escrita y oral; en
especial, ha desarrollado las capacidades de describir, narrar, explicar y argumentar,
adaptandose al desarrollo y caracteristicas culturales de sus alumnos.

c. Plantea, analiza y resuelve problemas, enfrenta desafios intelectuales generando
respuestas propias a partir de sus conocimientos y experiencias. En consecuencia, es
capaz de orientar a sus alumnos para que éstos adquieran la capacidad de analizar
situaciones y de resolver problemas.

d. Tiene disposicion y capacidades propicias para la investigacion cientifica:
curiosidad, capacidad de observacién, método para plantear preguntas y para poner a
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prueba respuestas, y reflexién critica. Aplica esas capacidades para mejorar los
resultados de su labor educativa.

e. Localiza, selecciona y utiliza informacién de diverso tipo, tanto de fuentes escritas
como de material audiovisual, en especial la que necesita para su actividad
profesional.

Dominio de los contenidos de ensefanza

a. Conoce con profundidad los propésitos, los contenidos y los enfoques que se
establecen para la ensefianza, asi como las interrelaciones y la racionalidad del plan
de estudios de educacion primaria.

b. Tiene dominio de los campos disciplinarios para manejar con seguridad y fluidez los
temas incluidos en los programas de estudio.

c. Reconoce la secuencia logica de cada linea de asignaturas de educacion primaria y
es capaz de articular contenidos de asignaturas distintas de cada grado escolar, asi
como de relacionar los aprendizajes del grado que atiende con el nivel y el conjunto
de la educacion basica.

d. Sabe establecer una correspondencia adecuada entre la naturaleza y grado de
complejidad de los contenidos educativos con los procesos cognitivos y el nivel de
desarrollo de sus alumnos.

Competencias did4cticas

a. Sabe disefiar, organizar y poner en practica estrategias y actividades didacticas,
adecuadas a los grados y formas de desarrollo de los alumnos, asi como a las
caracteristicas sociales y culturales de éstos y de su entorno familiar, con el fin de que
los educandos alcancen los propésitos de conocimiento, de desarrollo de habilidades
y de formacién valoral establecidos en los lineamientos y planes de estudio de la
educacion primaria.

b. Reconoce las diferencias individuales de los educandos que influyen en los
procesos de aprendizaje y aplica estrategias didacticas para estimularlos; en especial,
es capaz de favorecer el aprendizaje de los alumnos en riesgo de fracaso escolar.

c. ldentifica las necesidades especiales de educacién que pueden presentar algunos
de sus alumnos, las atiende, si es posible, mediante propuestas didacticas
particulares y sabe donde obtener orientacién y apoyo para hacerlo.

d. Conoce y aplica distintas estrategias y formas de evaluacién sobre el proceso
educativo que le permiten valorar efectivamente el aprendizaje de los alumnos y la
calidad de su desempefio docente. A partir de la evaluacion, tiene la disposicion de
modificar los procedimientos didacticos que aplica.

e. Es capaz de establecer un clima de relacién en el grupo que favorece actitudes de
confianza, autoestima, respeto, disciplina, creatividad, curiosidad y placer por el
estudio, asi como el fortalecimiento de la autonomia personal de los educandos.

f. Conoce los materiales de ensefianza y los recursos didacticos disponibles y los
utiliza con creatividad, flexibilidad y propositos claros, combinandolos con otros, en
especial con los que ofrece el entorno de la escuela.



Identidad profesional y ética

a. Asume, como principios de su accion y de sus relaciones con los alumnos, las
madres y los padres de familia y sus colegas, los valores que la humanidad ha creado
y consagrado a lo largo de la historia: respeto y aprecio a la dignidad humana,
libertad, justicia, igualdad, democracia, solidaridad, tolerancia, honestidad y apego a la
verdad.

b. Reconoce, a partir de una valoracién realista, el significado que su trabajo tiene
para los alumnos, las familias de éstos y la sociedad.

c. Tiene informacion suficiente sobre la orientacion filoséfica, los principios legales y la
organizacion del sistema educativo mexicano; en particular, asume y promueve el
caracter nacional,

d. Conoce los principales problemas, necesidades y deficiencias que deben resolverse
para fortalecer el sistema educativo mexicano, en especial las que se ubican en su
campo de trabajo y en la entidad donde vive.

e. Asume su profesion como una carrera de vida, conoce sus derechos y obligaciones
y utiliza los recursos al alcance para el mejoramiento de su capacidad profesional.

f. Valora el trabajo en equipo como un medio para la formacion continua y el
mejoramiento de la escuela, y tiene actitudes favorables para la cooperacion y el
dialogo con sus colegas.

g. ldentifica y valora los elementos mas importantes de la tradicion educativa
mexicana; en particular, reconoce la importancia de la educacion publica como
componente esencial de una politica basada en la justicia, la democracia y la equidad.

Capacidad de percepcion y respuesta a las condiciones sociales del entorno de
la escuela

a. Aprecia y respeta la diversidad regional, social, cultural y étnica del pais como un
componente valioso de la nacionalidad, y acepta que dicha diversidad estara presente
en las situaciones en las que realice su trabajo.

b. Valora la funcién educativa de la familia, se relaciona con las madres y los padres
de los alumnos de manera receptiva, colaborativa y respetuosa, y es capaz de
orientarlos para que participen en la formacion del educando.

c. Promueve la solidaridad y el apoyo de la comunidad hacia la escuela, tomando en
cuenta los recursos y las limitaciones del medio en que trabaja.

d. Reconoce los principales problemas que enfrenta la comunidad en la que labora y
tiene la disposicion para contribuir a su solucion con la informacion necesaria, a través
de la participacion directa o mediante la blisqueda de apoyos externos, sin que ello
implique el descuido de las tareas educativas.

e. Asume y promueve el uso racional de los recursos naturales y es capaz de ensefiar
a los alumnos a actuar personal y colectivamente con el fin de proteger el ambiente
(P.E. de la BENM: 2012).
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El contenido de las nuevas materias es el siguiente:

a) Las Tic en la Educacion, y b) La Tecnologia Informatica Aplicada a los Centros

Escolares.

Las dos pertenecen a la linea de Lengua adicional y Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion, una se imparte en el primer semestre de la Licenciatura en
Educacion Primaria y, la otra, en el segundo, semestre respectivamente. A partir
del tercer semestre y hasta el séptimo de la carrera cambia la materia a inglés,
materia también de nueva incursion en el Plan 2012. A continuacion abordaremos
los objetivos de ensefianza de estas dos materias relacionadas con la tecnologia,
que de una u otra manera pretenden innovan en la preparacion de los docentes de

Educacién Primaria.
a) Las Tic en la Educacion

El curso esta dividido en cinco unidades de aprendizaje, la primera tiene como
finalidad proporcionar a los estudiantes las competencias necesarias para utilizar
las tecnologias de la informacién que les permita acceder a ella y evaluar su
calidad (busqueda, andlisis y evaluacion de la informacion), asi como los aspectos
éticos y legales asociados a la informacion digital. La unidad dos hace referencia a
las tecnologias para la comunicacion y la colaboracion, herramientas que permiten
el trabajo colaborativo y un mejor acercamiento entre docentes y estudiantes, asi
como una comunicacién y colaboracion mas efectiva. En la unidad tres se
muestran las distintas herramientas que permiten presentar y publicar la
informacion. La cuarta unidad aborda los temas relacionados con el
almacenamiento, organizacion y distribucién de la informacion, debido a que el
trabajo con diferentes archivos multimedia hace imprescindible una mayor
capacidad de almacenamiento, de ahi la necesidad de buscar alternativas para
guardar y distribuir grandes cantidades de informacién. Por dltimo, en la unidad

cinco, se aborda el tema de proyectos de aprendizaje integrando las Tic.

Las competencias y los puntos del perfil de egreso a los que contribuye el curso

segun lo que marca la SEP, son:
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Usa las Tic como herramienta de ensefianza y aprendizaje.

2. Propicia y regula espacios de aprendizaje incluyentes para todos los alumnos,
con el fin de promover la convivencia, el respeto y aceptacion.

3. Actla de manera ética ante la diversidad de situaciones que se presentan en
la préactica profesional.

4. Utiliza recursos de la investigacion educativa para enriquecer la practica
docente, expresando su interés por la ciencia y la propia investigacion.

5. Utiliza de manera critica y creativa las herramientas de productividad capaces
de solucionar problemas.

6. Usa las Tic como herramienta para publicar, comunicar, colaborar y reproducir
informacion de calidad que contribuya a la sociedad.

7. Actla de manera ética ante el tratamiento de la informacién (P.E. de la BENM:
2012).

Esto en relacion con la primera de las asignaturas que corresponde al primer
semestre de esta Licenciatura, que sienta las bases de lo que seréa la siguiente
materia a desarrollar y que se cursa en el segundo semestre, a continuacién se

describe para su posterior analisis:
b) La Tecnologia Informética Aplicada a los Centros Escolares.

Este curso tiene como propoésito desarrollar en el alumno de las escuelas
normales las habilidades, actitudes y conocimientos necesarios para el uso de las
Tic en la educacion con las cuales se busca que el alumno, como futuro docente,
sea capaz de implementar las herramientas digitales para la educacion en el aula,
adaptandolas al contexto o ambiente educativo que se le presente. Asi mismo, los
futuros docentes seran capaces de crear y gestionar comunidades virtuales para
el aprendizaje que brinden soporte a la clase presencial mientras se fomenta el

trabajo colaborativo en linea a través de multiples actividades.

En la primera unidad de aprendizaje se abordan las herramientas digitales
educativas clasificadas de acuerdo con su funcion. Entre algunas de éstas se
encuentran: los videojuegos, simuladores, herramientas para el trabajo
colaborativo y educacion en linea. La finalidad de conocer y utilizar estas

herramientas digitales es identificar su potencial educativo y las competencias que
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desarrolla el estudiante con su uso. La segunda unidad considera el ambiente
educativo como un espacio en donde se desarrolla la practica docente con el uso
de la tecnologia, tomando en consideracién las ventajas y desventajas de
infraestructura, asi como las necesidades y la adaptacion de las Tic a ellas. En
esta unidad de aprendizaje el estudiante conoce distintos tipos de modelos de
equipamiento y, mediante una planeacion didactica, elige y adapta el uso de las

herramientas digitales.

La unidad tres incluye contenidos como el aprendizaje colaborativo, comunidades
virtuales y las plataformas para su desarrollo, desde la perspectiva del impacto
que tienen en la educacion. Para ello, los estudiantes revisan, utilizan y crean
contenidos con herramientas digitales propias de las plataformas. También en esta

unidad se describen las principales funciones y utilidades de dichas plataformas.

Igualmente, las competencias y los puntos del perfil de egreso a los que

contribuye el curso segun lo que marca la SEP, son:

1. Disefia planeaciones didacticas, aplicando sus conocimientos pedagogicos y
disciplinares para responder a las necesidades del contexto en el marco de los
planes y programas de educacion basica.

2. Genera ambientes formativos para propiciar la autonomia y promover el desarrollo
de las competencias en los alumnos de educacion basica.

Usa las Tic como herramienta de ensefianza y aprendizaje.
Emplea la evaluacion para intervenir en los diferentes ambitos y momentos de la
tarea educativa.

5. Propicia y regula espacios de aprendizaje incluyentes para todos los alumnos, con
el fin de promover la convivencia, el respeto y la aceptacion.

6. Usa herramientas digitales objetos de aprendizaje, herramientas de colaboracion y
educacion en linea, software libre para la educacion, herramientas para la gestion
de contenidos en la web, entre otras, en las que identifica el potencial educativo
para su uso.

7. Planea el uso de las herramientas acordes a los ambientes educativos, y evalla el
impacto que tienen en el aprendizaje de los estudiantes.

8. Crea, revisa y utiliza comunidades virtuales educativas asumiendo diferentes roles

(docente, estudiante, administrador), con un comportamiento ético dentro de la
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misma. Utiliza las aplicaciones propias de la plataforma que considere apropiadas

para el desarrollo de una asignatura (P.E. de la BENM: 2012).

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, en la preparacion del
Docente de Educacion Primaria es por el momento un aspecto nuevo, pero
importante para la mejora de la profesion docente y por consecuencia de la futura
preparacion educativa que recibiran los alumnos en las aulas. En la cultura
globalizada que vivimos en estos dias existe una critica a la educacion en la
medida que no responde a las exigencias que la sociedad le plantea; pero al
mismo tiempo existe conciencia de la importancia del papel que la educacion debe

cumplir y de la necesidad de su transformacion para lograrlo.

Como menciona Calatayud (2008):

En la actualidad existe una gran variedad de factores que de forma directa e indirecta
estan condicionando el desarrollo de la profesionalidad docente. Los constantes
cambios sociales, propios de la sociedad neoliberal, de caracter altamente capitalista,
donde el consumismo reina en todo su esplendor, también se estan dejando sentir en
la formacion de los profesionales. Vivimos momentos de cambios vertiginosos
promovidos por el avance incesante de las tecnologias, por las telecomunicaciones,
por las demandas sociales y laborales, por los avances cientificos, etc. que reclaman
una mejor y mayor formacion del profesor, del pedagogo, etc., para ejercer la

profesion y responder a los retos que plantea la sociedad. (p.57)

Pero, si se trata de mejorar la educacion, habra que reconocer que la tecnologia
es sblo una herramienta. “Los nuevos medios de ensefianza: television, radio,
proyecciones, maquinas de ensefiar, etc., parecen promisorios auxiliares de la
ensefianza pero no son Mas que instrumentos, cuyo valor depende de como y
para qué se les usa” (Avolio, 1975: 27). Seran la actitud y el profesionalismo de
quienes ensefan, lo que conforme la esencia de la educacion transmitida. Elevar
la calidad de la docencia es el aspecto mas importante y crucial del programa de
formacion del profesorado. Cuando se establece un nuevo plan o sistema en la
formacion del profesorado que se dedicara a la docencia, se recomienda ser

innovador y congruente con la actualidad social mundial.
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Con esto nos referimos al contenido actualizado; una clase o un acto de
ensefianza bien organizado (cognitivamente facil de seguir); el uso correcto de
técnicas audiovisuales y medios de comunicaciéon; y un docente motivado por el
aprendizaje de los estudiantes. Aunque estas caracteristicas parecen simples, no
todos los maestros demuestran que las poseen, y esto incide de modo negativo en
el momento de las evaluaciones en los estudiantes. Estos criterios pueden ser
positivamente impactados por el uso razonable de tecnologias, en el rango de su

posibilidad y adecuacion.

Algo de lo que se piensa es que no deberia aislarse tanto el ambito educativo de
lo que sucede en la realidad social, pero por el contrario, tampoco seria adecuado
caer en una competencia contra la tecnologia; ya que estariamos cometiendo un
error absurdo, puesto que en la actualidad la tecnologia no deja de avanzar,
momento a momento. “El fendmeno de la mundializacion de la economia esta
teniendo un impacto no solo en lo social, cultural, politico, etc., sino también en la
escuela, en el curriculo, en el aprendizaje, en la ensefianza, en la consideracion

de la funcién docente, etc.” (Calatayud, 2008:83).

La Benemérita Escuela Nacional de Maestros hace lo propio al poner en
activacion el Plan 2012; los egresados de esta institucién educativa tendran el
conocimiento del uso de las tecnologias presentes en su educacion y las de sus
futuros alumnos, para poderlas utilizar y valerse de ellas para el desarrollo de la
clase en los salones de primaria. Se puede decir que se capacitara a los docentes
para utilizarlas, asi como también se les “autoriza”, dicho de alguna manera, el uso
de estas herramientas dentro del salon, hasta donde los materiales existentes en
el momento lo permitan. Susana Avolio (1975) ya advertia hace algunos afios lo

siguiente:

[...] uno de los objetivos de la educaciéon es capacitar al hombre para que pueda
comunicarse, es decir, para que pueda comprender a los demas y autoexpresarse.
Para lograr este objetivo es necesario transformar el aula y la escuela. Ambas deben
ser centros de comunicacion; la comunicacién es objetivo y método indispensable;
sélo en un clima adecuado los alumnos podran aprender a participar y dialogar; la

escuela encerrada entre sus cuatro paredes, la didactica basada en la transmisién de
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informacion, han entrado en crisis y no responden a las necesidades de la educacion
actual. (p. 90)

Para que las tecnologias puedan ocupar el lugar que demandan en nuestra
sociedad, éstas han de formar parte importante en la formacion del profesorado,
pues para adaptarlas y utilizarlas se presupone que las deben conocer. Es
importante el enfoque con qué se forme al profesorado, pero la preparacién en

este campo moderno es algo que falla o falta en ocasiones en los modelos.

En la era de la informacién actual, el trabajo pedagdgico es complicado, debido a
tendencias sin sentido que resultan del mercado consumista que vende tecnologia
y promueve el uso de éstas, pero no siempre cumplen con sus extraordinarias
promesas. Sin embargo, creemos que se debe estar dispuesto a utilizar cualquier
herramienta que apoye el proceso de ensefianza, seleccionando las mejores
herramientas para determinada situacion educativa y, por lo tanto, volver

productivo el consumo de dichas tecnologias.

Es el caso particular de los videojuegos han atraido la atencién de nifios y
jovenes, deduciendo esto de la observable demanda de consolas de distintos tipos
de caracteristicas y precios. Al ser los videojuegos atractivos para este amplio
sector, la educacion tiene la posibilidad de valerse de su amplio uso, agregandoles
el contenido académico. Esto seria una oportunidad mas de la educacion por
innovar en los medios didacticos que favorezcan la educacion de las actuales
generaciones. Siempre decidiendo los docentes, si es l6gico y productivo, su uso

en cada una de las materias o temas que se quieran desarrollar.

La sociedad mexicana actual, como posiblemente mundial, manipula los aparatos
digitales de manera cotidiana, les da el uso principal para el que inicialmente
fueron creados, pero también se les incorporan usos secundarios para volverlos
aun mas novedosos y funcionales. Desde temprana edad los individuos tienen
contacto con estos aparatos digitales, ya cuando llegan a la etapa de asistir a la
escuela llevan a los salones los malos habitos y habilidades que estos les han
proporcionado, dejando alumnos con inquietudes, raras costumbres, como

también nuevas formas de querer obtener las ensefianzas.
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1.2 De la Didéactica Tradicional a la Didactica asistida por Tecnologias. Un

cambio en la ensefianza Primaria.

Este cambio socioeducativo del que hablamos y del que somos testigos, hace
replantearse las formas de trabajar dentro de las aulas de Educacién Primaria, por
los mismos avances del tiempo, los actores y ambientes dentro y fuera de la
escuela también son otros. “Asi se cree que el aula del futuro es diferente
fisicamente hablando. El profesor del futuro es diferente en la medida que él
brinda la formacién y luego ayudara a discernir al alumno sobre la informacion que
obtenga. Y el alumno del futuro es diferente en tanto que cada vez menos
necesitara invertir tiempo en el salon de clase y mas en la busqueda de

informacion a través de una terminal de computadoras” (Cambero, 1996: 93).

La Educacion Primaria, en sus planes y practicas, deberian actualizarse cada
cierto tiempo valiéndose de los materiales, recursos, herramientas, conocimientos
que la época le permitan o le requieran, en busqueda de la calidad del acto
educativo. Para realizar esta tarea la escuela puede aprovechar las posibilidades
que le ofrecen los medios de comunicacion y las tecnologias digitales; no sélo
puede incorporarlos para facilitar la ensefianza, sino que debe educar a los
alumnos para que reciban en forma inteligente, selectiva y critica la informacién
transmitida a través de los artefactos tecnoldgicos mencionados. La sociedad
necesita de la educacion para subsistir y progresar continuamente a través de la

comunicacién a las generaciones jévenes de toda su herencia cultural.

La finalidad de la educacién actual implica formacién humana; hoy mas que nunca
se trata de fortalecer interiormente a la persona, para que no sucumba frente a los
adelantos cientificos y técnicos y, por el contrario, sepa servirse de ellos,
manejarlos y ser un miembro no masificado, sino integrado creadoramente en la
sociedad en que vive. La necesidad de formar un hombre nuevo plantea un
desafio a la escuela, nunca como ahora existi6 tanta preocupacion acerca de
como educar; primero es necesario determinar el tipo de hombre que se desea
formar, luego se seleccionaran los medios, que seran eficaces o no, en la medida

que atiendan al logro de los objetivos.
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La didactica en las clases de Educacion Primaria ha planteado la busqueda de los
medios que mejoren la apropiacion de los conocimientos académicos, ayudando a
que cada uno de los alumnos encuentre tanto la facilidad de aprender como el
gusto por estudiar y mejorar en las materias que cursan en el afio escolar. Las
formas de aprender entre alumnos es diferente de acuerdo con lo observado en
las aulas; las capacidades para aprender seran diferentes entre los alumnos, “[...]
encontramos, como minimo, siete maneras de conocer el mundo® y de
relacionarse con él. A raiz de todo ello, cada individuo aprende, representa y
utiliza el conocimiento de modo diferente” (Gardner en Calatayud, 2008: 120). Este
es el objetivo de la didactica, y que cada maestro busca dia a dia en las aulas.
¢Cbmo ensefar? esta es la primera pregunta a la que atiende la didactica, y por la
cual podemos afirmar que no es lo mismo ensefiar hoy que en las generaciones

anteriores.

Avolio (1975) menciona que anteriormente:

En la llamada didactica tradicional la comunicacion didactica tenia un sentido
unidireccional, el estudiante sélo recibia el saber acumulado por el docente, se
desconocia una de las fases méas importantes del aprendizaje, la creatividad del
alumno. Actualmente se considera que en el proceso de ensefianza-aprendizaje se
basa en una comunicacion multidireccional; educador y educandos son sujetos
activos; en un grado y modo diferentes, ambos cumplen funciones que tienden a
integrarse para lograr un fin, que es la educacion del hombre. La comunicacion es
actualmente una condicién indispensable para que se produzca la relacion

pedagdgica entre docente y alumno en el proceso de ensefianza-aprendizaje (p.100).

1. Légico-matematica: basada en la capacidad de observacion y deduccidn. 2. Linglistica: basada en la
capacidad de manejo del lenguaje verbal. 3. Espacial: basada en la capacidad de resolver problemas
espaciales, visualizacién de objetos. 4. Cinético-corporal: basada en la habilidad de utilizar el propio cuerpo
para expresar emociones. 5. Musical: basada en la capacidad de manejo del lenguaje musical. 6.
Interpersonal: basada en la capacidad para leer las intenciones y deseos de los demas. 7. Intrapersonal:
basada en la capacidad para acceder a la propia vida emocional, a la propia gama de sentimientos,

discriminar las emociones, interpretarlas, etc. (Gardner en Calatayud, 2008: 120)
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Anteriormente, instrumentos como el pizarron el gis y alguno que otro esquema
eran los normalmente utilizados para trabajar en el salén, con la intencion de
hacer mas claras explicaciones del maestro. Después se pasé a los salones
audiovisuales (con television y reproductor de VHS) al igual que las laminas
ilustrativas en papel bond (rotafolio), en los ultimos afios eran las proyecciones de
acetatos y ya mas recientemente las presentaciones en PowerPoint las
herramientas didacticas mas utilizadas. Lo anterior, en tanto a los recursos de
apoyo a la clase; por el lado de las practicas dentro del salon, se le da la principal
atencion a las necesidades del alumno y a la comunicacion (docente-alumno)
dentro del salon, antes se instruia de una forma tradicional. Entonces lo que antes
funcionaba para la preparacion académica de los alumnos de Educacion Primaria,
ahora puede quedarse limitada o ser poco util para los aprendices, y en general
para la sociedad. Esta renovacién pedagdgica, si bien puede implicar el empleo de
tecnologias digitales, requiere empezar por una comunicacion activa en las

relaciones humanas entre los educadores y los alumnos.

Esto puede significar que la formacién en la introduccion de las tecnologias y
creacion de ambientes tecnoldgicos debe partir de maestros convencidos y con
libertad para trabajar. Deben contar con cierto tiempo y apoyo para aprender, sin
esperar resultados demasiado temprano. Usualmente resulta interesante que se
les permitan exploraciones, combinaciones creativas y desarrollar nuevas
aplicaciones, en donde tanto los docentes como los estudiantes puedan “convivir
con la tecnologia”. Esto ultimo es lo que se propone en el presente trabajo, desde

una perspectiva educativa y en la medida de las posibilidades materiales.

En el anterior subtema se menciond que ya existe una renovacion en el Plan de
Estudios, para la formacion de los profesores de la BENM. Ahora, el siguiente
punto esté en la cuestion de los materiales de apoyo al docente, aunque de alguna
forma uno que otro plantel de nivel primario se encuentra medianamente
preparado para llevar a cabo la labor docente de forma digna e integral. Con
salones equipadas y maestros preparados, estaremos contando con lo esencial

para una moderna educacion basica, esperando que se formen mejores
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estudiantes de Educacion Primaria, educados y motivados para continuar con los
estudios secundarios; con esto desde la Educacion Primaria se estaria
fomentando la calidad de la educacion, como lo pregonan cada uno de los
gobiernos en México.

Las instancias de gobierno y la iniciativa privada han equipado, en la medida de lo
posible, las primarias publicas con aparatos digitales que apoyen la clase, tal es el
caso del programa de Enciclomedia en las Primarias®, por algunos recordada y por
otros no tanto, pretendiendo agilizar e innovar en las formas de aprender dentro
del aula. Por otra parte, esta la preparacion de los docentes, que es igual de
importante como la incorporacién de los aparatos y programas (hardware y
software). Cambero (1996) plantea que: “[...] al no contar con un aula
debidamente equipada o actualizada; o no estando el personal debidamente
capacitado, los instrumentos tecnoldgicos no servirian de nada o serian mal

empleados” (p.94).

Es por ello que posiblemente estemos cerca de un avance significativo, en lo que
respecta a los avances en las “didacticas modernas” (si es que asi se les puede
nombrar) en apoyo a las tareas docentes. Teniendo en marcha un nuevo plan de
estudios, para la profesionalizacion de los alumnos en la BENM, que incluye estas
incursiones en el aula, con el objetivo social de formar ciudadanos completamente
capacitados para laborar, pero también con mayor conciencia del mundo que los
rodea. La escuela y los maestros tienen, junto al enorme desafio que les planean

las innovaciones didacticas, un enorme potencial por desarrollar.

* Anunciado por Vicente Fox al inicio del ciclo escolar 2004-2005, cuando Reyes Tamez Guerra ocupaba la
titularidad de la Secretaria de Educacién Publica (SEP). En octubre de 2010, el entonces titular de la SEP,
Alonso Lujambio, anuncié el fin de Enciclomedia y el reequipamiento de los salones de quinto y sexto afio de
primaria con Aulas Telematicas con acceso a internet. En aquella ocasidn, el funcionario admitié que el
primer programa no tuvo un proyecto pedagdgico ni de capacitacion a los docentes. Disponible en
http://www.24-horas.mx/arrumban-enciclomedia-costo-mas-de-25-mil-mdp/ fecha de consulta: Febrero

2013.
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1.3 La comunicacion y la dinamica dentro de los salones de Educacion

Primaria.

Ao con afio en las escuelas de Primaria se viven distintas experiencias de
convivencia escolar entre los alumnos, padres de familia y maestros, pero las de
mayor relevancia en este punto del presente trabajo, son las que los alumnos y
maestros llevan a cabo durante las horas de clase. La realidad actual de la
relacion maestro-alumnos es distinta a la que en afios pasados era, ahora existen
mayores influencias del exterior dentro del salén, mayores libertades para el
alumno y aumento en las responsabilidades del docente (aun asi la tareas del
docente no son de las més valoradas en la Sociedad Mexicana).

En la actualidad los alumnos de Primaria son aun méas conscientes de la realidad,
y se interesan por otro tipo de asuntos mas practicos, “los estudios mas recientes
sobre los procesos didacticos, sisteméaticos parecen indicar que el interés del nifio
por los fendbmenos técnicos es particularmente marcado durante los primeros afos
de escolaridad, La técnica es una area vinculada al campo vivencial y empirica del
nifio ya que tiene un efecto fuertemente motivador” (Cambero, 1996: 96). Tal vez
por esta primera modificacion por parte del alumno, la relacibn maestro-alumno

cambio en busqueda de un mejor entendimiento escolar.

Los alumnos en los salones relacionan la mayoria de los contenidos educativos
con lo que ven en la television o en internet, lo hacen de manera improductiva
para las analogias educativas que se pretenden hacer con el tema expuesto por el
docente en ese momento. Por lo que el docente recurre a relacionar (encaminar
en medida de lo posible) lo que él o los alumnos comentan en clase, con el tema
académico expuesto. Esto conduce a deducir una influencia de los medios
externos, que hacen al alumno pensar mas en el contenido de las pantallas
electrénicas que en el contenido escolar. El alumno llega a pensar que todo en el
dia es un “juego”, poniendo a trabajar a los docentes en la recuperacion de su
atencion, y la ubicacion del lugar donde él est& presente, o sea la escuela.
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Con el aumento en las tareas del docente, también la expectativa es mayor en
saber si adquiere o no las competencias en tiempo y forma; en ocasiones por mas
gue el docente realice el esfuerzo por cumplir con lo que la sociedad y las
autoridades le demandan como extra a su trabajo, siendo por esto que los padres
de familia, sefialan al docente su “mal trabajo”. Los padres de familia, en gran
medida, han dejado de realizar la parte que les toca en la educacion integral de los
alumnos, se puede decir que ésto quiza sucede en general, por la actual
modernizacion de la familia urbana mexicana; lo cual no debe sonar a justificacion,
ya que si se desea una mejor sociedad se tendra que trabajar en conjunto con las

escuelas, siendo la propia sociedad la beneficiada.

Los cambios en la sociedad urbana mexicana han determinado también un cambio
en la finalidad de la educacion; ya no se puede considerar valioso que el alumno
adquiera en la escuela gran cantidad de informacion, debido a la explosion de
conocimientos en las distintas ciencias, es posible y ademas lo mas probable que
cuando el hombre domine un campo de saber, éste habra evolucionado tanto, que
la informacién adquirida no tendra vigencia. El docente debe ubicar al alumno en
el mundo real en que vive, para que éste no piense que siempre las cosas han
sido asi, siendo esto lo principal para que no exista una posterior pérdida del
alumno en el abismo de imagenes y sonidos; también debe auxiliar al alumno con
el gran contenido de informacion que la sociedad y los medios le ponen enfrente
de forma accesible. El profesor ahora no es exactamente una fuente de
informacion, es una fuente de educacion. Como dice Savater (1997) un alumno
puede informarse dandole a un boton, lo que no puede hacer es educarse
(Savater en Calatayud, 2008: 98)

Los videojuegos son uno de los pasatiempos en que mayor tiempo y dinero
invierten muchas familias mexicanas, artefactos que tienen la atencién de nifios y
jovenes, con esto demuestran su poder de atraccion y con su uso, se observa la
lucha por llegar a otros niveles, saber mas de ése y muchos otros juegos (Ver
anexo 1, preguntas 1y 3). Por esto mismo, los usuarios de videojuegos estan

recibiendo informacién de manera virtual, no existiendo nadie que los oriente de la
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manera correcta para saber que solo es un juego y que hay que tratar de sacar
provecho positivo de estos. De ahi lo que Savater menciona sobre la educacion y
el simple click en los botones, “el trabajo de asesoramiento de lo que hacen los
nifios frente a las pantallas es de los familiares y de los profesionales de la
educaciéon”(Calatayud, 2008: 55).

En los salones de primaria, las evidencias de un cambio en las generaciones
estudiantiles son claras, existe un avance en lo social y lo tecnolégico, lo que
afecta en la actitud de los alumnos, quieren pasar sus horas dentro del aula de
manera rapida y de manera atractiva, de tal manera como lo hace la sociedad en
el exterior. Los docentes enfocan tiempo de su trabajo en bajarle el ritmo
acelerado a los alumnos, en lugar de aprovecharlo positivamente y llegar a
acuerdos de aprendizaje en clase y proporcionales las herramientas, habitos y
valores para su aplicacion dentro y fuera del aula. Habréa aprendizaje significativo
cuando el alumno aprenda a reaccionar creativamente frente a los demas y frente
al mundo; para cumplir estas tareas a favor de lo educativo, debera existir
comunicaciéon efectiva entre los participantes de los actos formativos, asi como
coherencia en los planes de estudio para poder cumplir con un perfil de egreso
actualizado.

Por un lado, la educacion del siglo XXI debe dar un giro muy grande, que necesita
modernizarse Yy utilizar los nuevos recursos; ir a la par con lo mas actual para que
el nifo se desenvuelva mejor en esta época, donde sélo el que estudia y se
actualiza adquiere mayores oportunidades. Por otro lado, existe la preocupacién
acerca de los nifios en la actualidad, que solo hacen lo que se les dice no van mas
alld y su mayor contacto lo tiene con artefactos tecnologicos. Por lo mismo, como
se menciono anteriormente, debe existir una mediacidn por parte de la sociedad y

en especial dentro de las escuelas.

Sin padres de familia y docentes interesados en educar de manera correcta a las
actuales generaciones, se perdera el sentido de la educacion integral e innovadora
que pretenden las autoridades y sociedades, en conjunto alcanzar. Es decir, es

necesario formar maestros con actitudes positivas para el didlogo, comprensivos,
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cuyos mensajes sean verdaderos y reales, que sean significativos para la vida de
sus alumnos contribuyendo a su realizacion personal, que exploten las ventajas de
las tecnologias digitales y en particular, que reutilicen los videojuegos en el

proceso de enseflanza aprendizaje.

Lo vivido en el Sistema Educativo Nacional no deja de ser normal ante la realidad
mundial, la renovacion de contenidos es requerida en las empresas o
instituciones, si es que no quieren dejar de existir. También las personas deben
ser actualizadas en sus conocimientos para no rezagarse social y laboralmente.
La escuela, en combinacion con otras instituciones, deberd evitar que los
educandos sean potenciales analfabetos del siglo XXI. Habra entonces, que
integrarlos en el mundo de las tecnologias digitales y de los videojuegos,
ayudandoles a integrarse a la aldea global, ese mundo digital que hoy mas que
nunca esta al alcance de nuestras manos. Para ello, el universo de presentaciones
audiovisuales se convertira en un recurso didactico propio del ecosistema escolar,

dejando de ser mera golosina de consumo (Calatayud, 2008: 67).

Si sabemos que las miradas jovenes de los alumnos estan puestas en los
artefactos de la tecnologia, también que las imagenes proyectadas son llevadas a
las aulas de educacion primaria, la interrogante principal seria ¢qué hace la
educacion para no ser despojada como la principal fuente de conocimientos? La
respuesta y propuesta principal, esta en valerse de los artefactos digitales como
medios ludicos del contenido educativo. Para ésto, primero debe estar preparado
o minimamente convencido el personal docente de las escuelas primarias,
después de esto; tener los materiales audiovisuales y videojuegos que apoyen
esta propuesta didactica. Con ésto se hara el intento por aprovechar las bondades
que las tecnologias ofrecen y que ya se hacen sentir fuera de las aulas

educativas, y de las cuales la escuela no puede ni deberia aislarse.

En los siguientes Capitulos del presente trabajo, se abundara mas en el tema de
los videojuegos y en el &mbito de lo social, cuestiones que denotan un cambio
importante en las formas de aprender, de ver la escuela primaria y de los niveles a

los que ha llegado la tecnologia de las imagenes. Los videojuegos ensefian cosas
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y mas de las que pensamos comunmente, no todas son negativas; el desarrollo de
habilidades psicomotrices es una de las positivas (Ver anexo 1 pregunta 6), pero
aun asi los vemos como distractores o0 como simples pasatiempos. Siendo este
nuestro tema desarrollado y en el cual, abundo mas en las siguientes paginas con

base en autores, documentos y una encuesta realizada acerca de este tema.
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CAPITULO Il

LAS Y LOS ALUMNOS DE EDUCACION PRIMARIA Y SUS APRENDIZAJES
FUERA DE LA ESCUELA

Anteriormente, los avances tecnolédgicos que existieron especialmente en el cine,
la radio, los periddicos y la television, supusieron mayores formas de
entretenimiento y acceso a la informacién. También supusieron para la sociedad la
ampliacion de la cultura y, entre otras cosas, la posibilidad de la alfabetizacion
generalizada asi como un sinfin de beneficios sociales. Sin embargo, los medios
de comunicacion fueron desde su creacidon, adaptados por las empresas y las
instituciones convirtiéndose asi en agentes de transmision de necesidades
comerciales, en beneficio del capitalismo promovido subliminalmente, y en los
ultimos afos, a todas luces. La influencia comercial por parte de los medios esta
lograda, y entonces por qué no lograr hoy, por parte de los actuales medios

informéaticos, una influencia educativa alin mas eficiente.

La sociedad del siglo pasado se educé en el modelo de los medios de
comunicacion tradicionales; es decir, en el modelo unidireccional que no permitia
respuesta alguna, su objetivo es solo recibir informacion. Pero ahora nos
encontramos en la era digital. Es la época con mayores posibilidades para la
creatividad; antes no habia tantos recursos para la comunicacion y para la
produccion. Esto significa que las generaciones mas jovenes han sido educadas
en un nuevo tipo de realidad que permite un modelo de comunicacion
bidireccional; es decir, que el receptor también puede convertirse en emisor

respondiendo a las noticias o produciendo las propias.

En pocas palabras, la realidad es que las personas adultas estan educados en el
modelo informativo (solo reciben la informacion) y los mas jovenes en el modelo

comunicativo (hay posibilidad de réplica). Las escuelas o los institutos no
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responden a las necesidades que demanda la sociedad actual, y mucho menos, a
las del alumnado que, fuera de las paredes escolares, estan inmersos en
contextos comunicacionales y tecnologicos que le permiten “vivir otra realidad”,
“otra educacion”. “Como se puede ver, se trata de introducir una recta visién
pedagogica de la tecnologia y métodos introducidos en el proceso de ensefanza-
aprendizaje, pero también de reflexionar sobre su dimension e influencia en el
contexto social y particular de cada uno, porque el educando no vive solo en la
escuela, vive en una familia, un barrio, una ciudad, una cultura, una aldea global®’
(Arellano, 2005: 322).

Todo esto conlleva replantearse los objetivos educativos, como conocer de forma
critica los medios de comunicacion, sus recursos técnicos, los mecanismos de
funcionamiento, el dominio de sus lenguajes y sus elementos de manipulacion.
Pero, para plantear estos objetivos, el profesorado necesita una adecuada
formacién, de manera que sepa aprovechar los recursos que el entorno le brinda y
favorecer el aprendizaje de los alumnos no sélo en el aula, sino también fuera de
ella para dar elementos de valor sobre lo que no se ve. La sociedad ha cambiado
y uno de los ejemplos es el cambio de los roles en el aprendizaje del ciberespacio:
los nifios y nifias, son los que muchas de las veces ensefian a los adultos en

cuestiones tecnoldgicas.

I»

4 L. . . .
MacLuhan hablo de la “aldea global” de manera metaférica para referirse a la sociedad tecnificada, a las

formas de comunicacién humana mediadas tecnolégicamente (Cuadrado, 2008: 35).
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2.1 Los alumnos y sus pasatiempos.

Los medios audiovisuales y las tecnologias han modificado el ritmo vital de los
nifios. Los juegos tradicionales en los nifios, han sido poco a poco sustituidos por
otros mas pasivos. La aparicion de los medios de comunicacion, las nuevas
dinamicas familiares y la creacion de los nuevos entornos de relacibn humana
mediados tecnolégicamente, han modificado el medio y por lo tanto, los fines de la
socializacion, que ya no son so6lo consecuencia de relaciones humanas
espontdneas y presenciales, por ejemplo, ahora las amistades se pueden

conseguir por internet, y sin tenerse que conocer personalmente.

Asi como la amistad, entre las diferentes formas de aprendizaje y socializacion
destaca el entretenimiento o juego. El juego es una actividad muy importante,
especialmente durante la infancia y la adolescencia ya que permite relacionarse
con los demas, y aprender pautas de comportamiento, normas y valores como la
cooperacion y la deportividad. Los nifios de cualquier época juegan la mayor parte
del tiempo como acto normal para su edad, esta afirmaciéon se respalda en las
investigaciones de varios autores que son especialistas y que en su momento
hablaron de las etapas y el juego en el nifio, los principales representantes de
estas ideas son Piaget y Vigotsky. Los juegos ayudan a los nifios a desarrollar su
imaginacion, y fomentaban la interaccion social o la autonomia, asi como la
actividad fisica. El nifio que no suele jugar revela un estado de ausencia de salud
0 armonia, puesto que el juego es contribuyente del desarrollo del cuerpo, la

inteligencia y la efectividad (Moreno, 2005: 18).

Se requiere encontrar un punto de equilibrio entre los juegos de la actualidad y los
tradicionales; si bien es real que a los nifios les gusta estar inmersos en internet
con sus amigos, para interactuar y jugar en esta era digital; también requieren
jugar con plastiina o arena, armar rompecabezas, o volar un papalote para
desarrollar sus capacidades cognitivas, emocionales, sociales y motoras.
Reforzando esta propuesta, Redding (2005: 31) menciona que la mala utilizacion
de la tecnologia esta transformando los entretenimientos tradicionales como los

juguetes o juegos. Que la funcién del juego debe ser ayudar al nifio a desarrollar
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su creatividad e imaginacion; el juego debe facilitar la interaccion humana, la
comprension y aceptacion de los roles y obligaciones sociales y ayudar al

desarrollo intelectual, moral y fisico del los menores.

En nuestros dias se reduce el tiempo de juego de los nifios. Y no solo se debe a la
falta de tiempo de los adultos para compartir esta actividad con sus hijos, sino a
que los espacios para practicar esta actividad son cada vez mas reducidos e
inseguros. Ademas de las pocas horas disponibles, entre estudios, transporte,
comidas, tareas domeésticas y descanso nocturno. Y qué decir de la fascinacion
que ejercen las pantallas televisivas, las computadoras y los videojuegos. Los
ideales ludicos son dia con dia méas globalizados, y la oferta de juguetes

artesanales o caseros se vuelve cada vez mas escasa.

Es cada vez mayor el uso de artefactos mediadores en el juego infantil; el
consumismo de la actualidad, afecta ya a esta actividad y este sector de la
sociedad, que a veces se deja tan desprotegido y que actualmente es el mayor
detonador de consumo, nos referimos al sector de los menores de edad. Pujol

(1996) sobre esto menciona que:

Es cada vez mas la influencia que los nifios ejercen sobre las decisiones de compra
familiares; mas tempranamente disponen de dinero propio que les permite decidir en
gue van a gastarlo; constituyen el objetivo de muchos de los mensajes publicitarios y a
la vez son protagonistas de algunos de ellos, siendo muy vulnerables a la
manipulacién debido a la falta de criterios propios, consecuencia de su corta edad.
Todo ello plantea la necesidad de que la educacién del consumidor deba plantearse

desde las primeras edades y que no sea algo exclusivo del mundo adulto (p. 34).

Como leemos, el consumo no sélo afecta al mundo de las personas adultas, sino
también al infantil desde temprana edad; la interaccion de nifios con la sociedad
de consumo, se inicia con los medios de comunicacion, porque les acercan
constantemente a los parametros propios de la sociedad de consumo y dejan
huella en ellos. También, por imitacién los nifios aprenden a comprar y a querer
cada vez cosas mas nuevas y por lo mismo mas costosas; a lo cual, los padres

terminan cediendo con tal de ver a su hijo feliz. Los pasatiempos de hoy en dia no
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tendrian que implicar un gasto, como también anteriormente no lo eran, y como se

puede escuchar en palabras de los abuelos.

Observando las caracteristicas de los juegos tradicionales de hace ya tiempo, por
lo general, casi todos ellos eran realizados al aire libre, ademas de que eran
juegos colectivos y baratos; y sobre todo, eran creados y transformados por los
nifios. Los juegos tradicionales, pasaron de ser espontaneos y, en los que no se
requerian instrumentos mediadores, como juguetes o aparatos, al menos no que
tuvieran un costo tan alto; a ser juegos algunos violentos, pasivos, y que requieren
de tales instrumentos costosos, que con el pasar de un tiempo pierden su utilidad,
o como comunmente se dice su “chiste”. Tal “chiste” se pierde por que salen los
nuevos modelos, esto hace que lo anterior se vuelva viejo. Volviendo esto un
circulo vicioso, en que pocos saben que lo estan. Como dice Cuadrado (2008: 56)

vivimos en lo que podria llamarse “sociedad kleenex”.

De modo que reafirmamos la idea previa a este trabajo, de que lo vivido por los
alumnos fuera de la escuela deberia formar parte integral de los planes de estudio,
aspectos importantes como los videojuegos, el internet, la television etc., y en
general las tecnologias, podrian conservar el interés del alumno por el estudio.
Pasatiempos tan famosos y ahora tan comunes como los videojuegos, que
resultan de la digitalizacion de los juegos tradicionales en las pantallas, son una
opcion importante para incluirlos en la educacion formal. De lo contrario la vida
fuera de la escuela, también conocida como educacion informal, serd ajena a lo
ensefiado en las aulas escolares, causando con esto problemas de preparacion

para la vida social y laboral.

Desde hace tiempo se estudia la influencia del entorno en el aprendizaje; sin
embargo, tal entorno es un espacio cambiante que ha evolucionado impulsado por
el avance de las tecnologias. Estas tecnologias han traido un nuevo modelo
comunicativo que permite una audiencia mas activa y participativa e incluso
productora de informacion. Alun asi aunque estamos en época de mayores
posibilidades para la creatividad, la libertad de expresion, y el sentido critico, la

sociedad permanece en estado de adormecimiento intelectual y pasividad ante los
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grandes cambios que existen y que tienden a seguir sucediendo. “El resultado
mas inmediato de este espacialismo no compensado, ha sido que hoy, cuando
hay mayor numero de hombres de ciencia que nunca, haya mucho menos

hombres cultos que, por ejemplo, hacia 1750” (Arellano, 2005: 303).

En estas ideas principales se indaga e investiga a lo largo del presente trabajo,
sugiriendo una manera mas de innovar en el nivel de Educacion Primaria, y asi
apoyarla en el logro de sus objetivos educativos en ésta compleja realidad vivida.
Cuadrado (2008: 28) menciona lo siguiente: “respecto a las herramientas
tecnologias de comunicacién, gran parte, se dedica a la diversion vy
entretenimiento y so6lo en contadas ocasiones las tecnologias intervienen en los
campos productivos-sociales”. Esto mismo, es lo que aqui se pretende realizar:
una relacion de instrumentos actuales y novedosos, ocupados para el
entretenimiento, como lo son los videojuegos y su aprovechamiento en la

educacion formal principalmente en los salones de primaria, como fuera de ella.

2.2 Escuela, Familiay otros agentes educativos.

“Si las formas y espacios de socializacion han sufrido transformaciones a lo largo de la
historia, los agentes educativos también han ido evolucionando de forma similar”
(Cuadrado, 2008: 25).

En general, podria parecer que la educacidon soOlo interesa a docentes y
pedagogos; porque por un lado, las clases dirigentes y los grupos de poder,
utiizan a la educacibn como una poderosa herramienta social que puede
enfocarse para cambiar las cosas o para todo lo contrario, hacer que todo siga
como estad. Sin duda, existen muchas vinculaciones entre la educacion y el
contexto social, pero en la mayoria de los casos, sélo se aborda esta vinculacion
desde la misma perspectiva; es decir, lo negativo que puede ser el exterior

(contexto informal) y como afecta a la escuela.

Y por otra parte, los padres que piensan que preocuparse por la educacion de los

hijos es solo escoger una buena escuela y asistir a las reuniones de padres. Es
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asi, que si delegamos la labor educativa solo a la escuela, se descuida el efecto
educativo del resto de los agentes que conforman el entorno, o bien, no se le da la
importancia que deberian tener. Por ejemplo, cuando los nifios se sientan frente a
la television a ver una pelicula o a jugar un videojuego, mientras los adultos hacen
otras actividades, en realidad los nifios estan llevando a cabo un aprendizaje, y se
deja este aprendizaje sin la supervision del adulto. “Los nifios se benefician
cuando los adultos que estan a su alrededor comparten valores béasicos, sobre su
educacion y formacion, cuando se comunican entre si y cuando les proporcionan

un apoyo y orientacion consistentes” (Redding, 2002:37).

La sociedad sigue relacionando educacién con escuela cuando en realidad los
procesos educativos suceden en un entorno mucho mas amplio y complejo,
entornos en los cuales existen desde asuntos formales hasta intereses perversos,
tal vez llegando casi a competir, de manera oculta por audiencia que haga caso de
los mensajes que estos emiten. Por lo tanto, la educacion es una actividad que se
ejerce desde multiples partes y que debe abordarse en conjunto con la sociedad
ya que la escuela no puede atender a todas las necesidades de la educacion
global y, a veces, su trabajo es insuficiente para contrarrestar las influencias
educativas negativas. A continuacion lo que Arellano (2002) dice al respecto:

Es sumamente importante el que la escuela y casa vayan de la mano, asi serd mas
facil consolidar los valores y la formacion en la medida en que la coherencia de los
padres se asume a la de la escuela. La escuela tiene que ser una instancia util de
dialogo para los padres, pues ellos son los que interfieren positiva o negativamente en
la educacion de los hijos. Si no se educa a los adultos, es dificil el cambio, pues la
educacion de los nifios no soélo se logra dandoles conocimientos, sino ensefidndoles
valores, y estos los aprenden de los adultos con los que viven, de alli que su mirada
educativa deba integrar también a los padres como los agentes principales en el

proceso educativo. (p.322)

El concepto de educaciéon ha sufrido profundas transformaciones a lo largo de la
historia aunque siempre se ha podido relacionar con el perfeccionamiento y la
mejora de las personas, como resultado de algun tipo de aprendizaje. Se trata de

un proceso de transformacién individual y colectivo para convertir la sociedad que
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existe en la sociedad deseable. Si bien es claro, y se acepta, que el adulto ensefia
al nifio, en las sociedades de hoy se entiende que la educacion es un proceso que
dura toda la vida y en el que intervienen diversos agentes externos e instituciones
educativas. Estos factores forman un gran poder educativo y comunicativo con

objetivos diferentes o intereses diversos.

Lo que hoy es conocido como educacion informal, es entonces evidentemente una
fuerte influencia para las generaciones infantiles y jovenes, y es paradgjico que se
ignore el espacio de la educacion fuera de la escuela y que se deje este espacio a
los medios de comunicacion, cuyo Unico objetivo es vender y conformar a los
futuros ciudadanos y ciudadanas en practicas y competencias para ser cada vez
mas consumidores, mas competitivos, mas individualistas. “El mundo que
construimos en nuestras mentes no solo debe tomar en cuenta la educacion
formal sino también, el que se da a través de la educacion informal, la que no se
ve, la que no se instruye en los muros de una institucion educativa” (Cuadrado,
2008: 45).

El plan invisible de la educacion informal que se articula, sobre todo, a través de
los medios de comunicacién y las tecnologias digitales tiene como Unico objetivo
conformar a la ciudadania del futuro a imagen y semejanza de los medios. Pocos
aceptan que detras de ese proyecto hay un proceso de educacion por separado a
la escuela, que es tal vez invisible y cuyas consecuencias pueden ser
imprevisibles. Arellano (2005) es claro y menciona que la propiedad de las
empresas recae en muy pocas manos y casi todas repiten los mismos mensajes,
los mismos valores, el mismo tipo de representaciones. Videojuegos, television,
internet, telefonia movil incluso la radio tienen, aparentemente, objetivos como
informar, educar y divertir. Pero todo esta muy lejos de cumplirse, se queda en

una frase que se repite, y que incita al consumismo.

Al parecer el objetivo de la educacion informal es desarrollar un plan,
aparentemente inofensivo, pero que tiene una fuerte intencion por que busca
reforzar la ideologia consumista y capitalista, la formaciébn en valores y

competencias que entran en contradiccion con los de un estado democrético
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promovido a través de sus instituciones educativas. Ahora bien, no se debe
olvidar, que la globalizacion esta modificando significativamente las sociedades y
los valores a través de los influjos que se producen mediante los medios de
comunicacion y las tecnologias. Los valores de esta sociedad de consumo, que se
transmiten a través de las pantallas de cualquier dispositivo electrénico, son el
individualismo, la diferenciacion social, el poder adquisitivo, los bienes materiales,

etc.

Los mensajes explicitos que se imparten en la educacion formal son visibles,
decodificables e interpretable en funcion de los canones establecidos en la propia
escuela. Pero ¢qué pasa con los mensajes que no se ven? Los individuos se
encuentran en una situacion incierta cuando ninguna institucion se ocupa de los
mensajes que no son visibles, de los contenidos que no se saben leer, del mundo
artificioso que construyen los medios de comunicacion. A lo anterior Cuadrado
(2008: 148) argumenta que “la alfabetizacion audiovisual y digital, asi como una
educaciéon menos enciclopédica y mas adaptada a las necesidades de la vida
cotidiana, son herramientas imprescindibles para una educacién que permita una

verdadera transformacion de la sociedad”.

La crisis de la familia y la aceleracion del cambio han plantado demandas mayores
sobre la institucion escolar, esta es una realidad para la cual la escuela tiene que
estar preparada, creando redes que generen estabilidad, sentido de permanencia
de valores, y a partir de alli, de esa vida organica, se podran elaborar planes de
accion, buscar recursos, actualizar profesores y auxiliares, sensibilizar a los
padres de familia para que promuevan una educacion coherente y participativa.
Nunca como ahora los docentes se han enfrentado a una sociedad con tantos
cambios y tan acelerados. Antes, los adultos participaban y preparaban a los
jévenes segun su experiencia y sus conocimientos de la vida. Esto ahora ha
cambiado porgue en la actualidad le resulta muy dificil al adulto saber cémo van a

vivir sus hijos.

Aunque en el pasado el contexto de aprendizaje y socializacion se consideraba un

marco natural, es decir, fruto de las interacciones de los integrantes de la
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sociedad, no podemos decir lo mismo del marco actual, que esta configurado por
la accion de los grupos de poder. Reafirmamos que los medios de comunicacion y
las tecnologias, impulsados por la globalizacion cada vez mas extendida, han
construido un nuevo marco de conocimientos y socializacion creado segun las
necesidades del nuevo orden social. Es por esto ultimo que la recomendaciéon en
este tema se ve expresado en el siguiente dicho comun en otros momentos: “Si no
puedes contra ellos, uneteles”; y nos referimos a retomar las bondades
tecnoldgicas para algun uso educativo, asi como vemos que actualmente, ya los

medios publicitarios lo estan haciendo para su informal conveniencia.

2.3 ¢Mayores Aprendizajes en contextos informales?

Los tipos de aprendizajes van de la mano de los tipos de educacion existentes, y
clasificarlos es una tarea compleja si se tiene en cuenta que cada uno de los
autores gue se consultan, atienden a sus diversos criterios y factores personales.
Una de las clasificaciones mas conocidas y aceptadas es la que realiza el autor de
apellido Cuadrado y que tomaremos como referencia; “la educacién puede ser
formal, como sistema educativo organizado, no formal, como educacion
organizada fuera de los lineamientos académicos, e informal para referirse a los
aprendizajes obtenidos como consecuencia de la interaccién del los individuos con
el medio o medios (2008: 39).

En la modalidad formal o no formal predomina el orden en el tratamiento de las
clases. Se trabaja en espacios y tiempos controlados, dirigidos por la autoridad
imponente del maestro, el lenguaje técnico e inflexible, supone que el avance es
lineal y seguro, siempre que se sigan las indicaciones, paso a paso. Esto no
entusiasma al nifio, por el contrario, un nifio en situaciones educativas informales
se esfuerza por aprender mas que en la escuela, pero nunca mas alla de lo que le
es posible segun su maduracion y desarrollo cognitivo, ni por debajo de sus

capacidades. Al nifio le fascina el esfuerzo que le demanda el aprendizaje
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informal, por lo que responde con exigencia, seriedad y en ocasiones hasta con

perspicacia.

Los aprendizajes informales aprendidos en contextos igualmente informales,
conforman parte importante de la formacién los alumnos, por la razén de que tales
individuos viven la mayor parte del tiempo en sociedad y no solo estan dentro de
la escuela. Para reforzar esta idea, Cuadrado (2008:11) menciona que “esta
comprobado que un alumno en edad escolar pasa mas horas en contacto con los
medios, la tecnologia y la telefonia, que en la escuela y que esos medios estan
interactuando entre si y reforzando sus propios valores”. El Instituto Nacional de
Estadistica, Geografia e Informatica (INEGI, 2004) informa que los nifios pasan

frente a las pantallas un promedio de 4 horas diarias.

Para tratar de entender el problema fundamental de por qué los alumnos de
Primaria no estdn motivados en aprender como seria de esperar, tenemos que
detenernos en examinar de que manera llevan a cabo sus funciones las escuelas;
porque las instituciones escolares desempefian variedad de funciones, la principal
es transmitir conocimientos, al igual es la principal en la cual no siempre se
cumplen los objetivos, que al inicio de cada ciclo escolar marca el maestro con
tanta firmeza. Asi, como ésta, otras situaciones comunes. Ahora, si se juntan los
problemas de atencidén de los alumnos en la escuela, con los malos habitos de
estudio que los alumnos traen desde casa, por falta de compromiso de los
familiares, y del ritmo de vida acelerado que se vive en los hogares, se estara en
un juego de pelota, donde se lanzan la bola unos a otros (profesores-alumnos-
padres de familia) argumentando no ser ellos los principales responsables del

problema.

Son varios los elementos que participan directa o indirectamente en la educacion;
la cultura en la que estamos todos inmersos es el gran marco donde se afecta
positivamente o no, la formacién de los alumnos-hijos. Sin embargo vamos a
reflexionar en esta parte sobre tres elementos que directamente, y por vocacion,
estan ligados intrinsecamente al hecho educativo. El contexto familiar, como

ambiente natural en el que se inicia la formacion de la persona y donde convive a
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diario, en particular la participacion de los padres; en segundo término, los
maestros, quienes encarnan desde la profesion a la educacion; y por dltimo el

contexto social, que constituye el medio donde se norma e interactiian alumnos.

Se hace importante el que la escuela deje de ser una isla que proporciona
conocimientos utilizables sélo para circunstancias determinadas, especificamente
académicas, y pase a ser una comunidad enmarcada en un contexto real que
constantemente nos interpela y nos afecta, en esa medida estaremos otorgando
verdadera formacion integral. La escuela sera entonces un elemento vivo que
comparte lo mismo que vive el alumno y que le prepara a vivir la vida en la
realidad misma. Con esta parte del trabajo concretado por los maestros, quedara
en los padres de familia, y en la sociedad en general, el terminar con lo ya

empezado.

Siendo positivo, diremos que la materia prima del mejoramiento de los
aprendizajes escolares, que son los alumnos, tienen el coeficiente intelectual para
concretar todos los objetivos de la educacion, solo que hay que relacionar cada
vez mas lo formal (conocimientos académicos y valores sociales) con lo informal
(juegos, experiencias, ejemplos comparables, etc.). El aprendizaje practico que se
realiza en la vida cotidiana tiene una serie de caracteristicas que lo hacen muy

eficaz frente al aprendizaje escolar (Delval, 2001:116).

Respondiendo a la pregunta de ¢(Cdmo podemos aprovechar las ventajas del
conocimiento informal? En primer lugar no hay que verlo como un enemigo, sino
como un aliado de la ensefianza escolar. En segundo lugar da pautas sobre como
proponer un conocimiento mas atractivo y vinculado con el entorno. Debemos
partir de las representaciones espontaneas de los alumnos, conocerlas y actuar
sobre ellas. “El conocimiento cotidiano se inicia siempre con situaciones que
tienen un significado para el sujeto, en cambio sin el significado que se le asigha a
las acciones o cosas, en este caso del aprendizaje, no seran productivas ni para el

sujeto ni para la sociedad en su conjunto” (Arellano, 2005: 105).
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Resulta sorprendente la capacidad que tienen los alumnos para realizar problemas
practicos, asi como el gran interés por realizarlos. Todo esto a partir de su propia
experiencia y de las fuertes realidades de que viven fuera de la escuela. Un
ejemplo contundente y claro es el que el propio autor Delval (2001) menciona

acerca de una nifa:

Odette tiene 9 afios y ya esta en el cuarto, pero también trabaja con sus padres
vendiendo fruta en el mercado. Se le pregunta que cuanto cuestan dos cocos Yy
responde que 80 cruzeiros. Le damos un billete de 200 y le preguntamos cuénto es la
vuelta. Contesta sin dudarlo que son 120. Sin embargo, cuando se le pide que reste
80 de 200 el resultado que ofrece son 800. Esta conducta puede parecer
sorprendente y andémala, pero resulta muy usual. [...] Muchos nifios que tienen
experiencia en la compra-venta realizan operaciones aritméticas de una cierta
complejidad en la cabeza, sin cometer errores, pero no son capaces de hacerlas con

un papel y lapiz, como se exige en la escuela, aunque asistan a ella (p.94).

Cuesta comprender por qué estos muchachos, habiles, despiertos, inquietos y
divertidos fuera de la escuela, no lo son en el interior de los salones, donde se
aburren por no entender y se molestan por pasar el tiempo enclaustrados. Lo
mismo podemos decir de muchos profesores, que se refugian en practicas
rutinarias de ensefianza y sancion disciplinaria. “El nifio busca el desafio, por lo
que va directo al desorden. Sin exagerar, se puede decir que su motivacion basica
esta en encontrar el peligro. Le fascina y lo encuentra rapidamente, lo que cansa a

cualquier adulto encargado de su seguridad” (Arellano, 2005: 127).

Es curioso porque fuera de la escuela, las equivocaciones les divierten y
entusiasman, pero en la escuela los desalientan, transformandolos lentamente en
probables desertores, ya que no soportan la evidencia ante los demas, o la
reprobacion escolar. Una de las causas de lo anterior, es que en la informalidad no
existe la burla diaria por parte de los comparieros de la clase; en los dltimos afios
se ha observado que uno de los motivos de la baja participacién de los alumnos,
en la mayoria de los salones de clase (tal vez no importando el nivel escolar) no
es por apatia, sino por la reaccion que pueden tener los compafieros de clase, y

en otros casos por la reprimenda, por parte del maestro.
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Mientras se estudie en un mejor ambito escolar donde los alumnos encuentren
respuestas a sus dudas o mayores casos practicos, ellos probablemente, se
involucren mas y mejor, con los temas expuestos por el profesor o por sus propios
compafieros. Igualmente se podrian ver mayores resultados en aspectos de
asistencia y rendimiento escolar. Ya en el futuro, una vez terminada su educacion
escolar, estardn mejor preparados para su desempefio laboral o simplemente en

el desarrollo de lo cotidiano de sus vidas.

Padres de familia, profesores como todas las personas cercanas a los niios, nifias
y adolescentes, deberian motivar mas a los alumnos en seguir con los estudios,
cada uno desde el lugar de convivencia que los acerca a ellos. Convivir y platicar
con ellos, formaria el caracter, los valores, como también los habitos. EI cambio de
calidad educativa, no sera logrado en poco tiempo, y no tendra el mismo impulso,
si alguna de las instancias interesadas dejara de formar con el ejemplo y de

manera congruente a los alumnos. Pujol menciona que (1996):

“El aprendizaje de valores, actitudes y normas supone siempre educar en contextos
reales, he iniciando desde la familia, y en el entorno en el que vivimos a diario; no
podemos por ejemplo, ensefiar el valor del ahorro de energia y dejar encendida la luz
de la casa o el salon al salir al patio. Su aprendizaje es siempre una tarea a largo
plazo y no puntual, para ello se requiere del esfuerzo continuo de la vivencia de un
determinado clima familiar, escolar y social” (p.102).

Se deberia tener conocimiento de que se educa desde la familia y se
complementa con los conocimientos escolares, tomando en cuenta también los
conocimientos informales (de la cotidianidad). Asi como mencionan algunos
autores, la escuela actual no es la Unica que educa, la educacién y el acceso a la
informacion de diferentes tipos, estan a la mano de cualquiera. Los alumnos tienen
acceso amplio a las tecnologias, situacion que antes no era posible tan facilmente;
pero, ¢Qué hacen los sujetos con esas bondades tecnolégicas e informaticas?
Segun lo observado, la mayoria las ocupa para el entretenimiento y para la
busqueda de informaciébn que se vuelve mediocre al no ser analizada. La
Educacion Primaria puede acercarse a las nuevas generaciones, incorporando a

estas herramientas del ambito informal pero con un enfoque académico y
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didactico, complementado con planes de estudio mas realistas con la sociedad,

motivando asi de manera positiva a los alumnos.

Muchas personas como también autores mencionan que nunca se deja de
aprender en la vida, esta es una afirmacion muy cierta, y que la pedagogia tiene
presente. Se aprende de las personas, de los hechos de la vida cotidiana, de lo
que se lee, de los medios de comunicacién, etc. En el caso de los mensajes
enviados por los medios, casi siempre son para promocionar productos o lugares,
por lo tanto para promover el consumismo, son sélo algunos los mensajes o
imagenes, que tienen un sentido socialmente responsable que pueda ayudar a la
educacion en cualquiera de sus distintas areas o modalidades.

El aprovechamiento de las bondades de la tecnologia es una cuestién que se
vuelve mas evidente dia con dia en la mayoria de los establecimientos e
instituciones, ya sean de gobierno o dependencias privadas. Varios son los
ejemplos de la afirmacion anterior, nombraremos algunos: 1. Para iniciar cualquier
tramite se tiene que hacer citas por computadora ya que ahora los formatos son
digitales, 2. Las ventas de articulos varios ahora se pueden realizar desde algun
portal de internet, 3. Para solicitar alguna vacante laboral ya no es necesario el

asistir directamente ahora todo es por internet y teléfono celular, etc.,

Entonces las nuevas generaciones se estan formando en otro entorno social, en el
cual manejan diferentes y mayores aparatos, también sus formas de pensar y de
obtener los conocimientos son distintos. En el siguiente capitulo se seguira
abundando en este tema tecnoldgico y mas exclusivamente en los videojuegos

como entretenimiento y como recursos didacticos de apoyo a los docentes.
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CAPITULO Il

LOS VIDEOJUEGOS RECURSOS DIDACTICOS EN EL PROCESO DE
ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LA EDUCACION PRIMARIA.

En las Ultimas décadas junto con el explosivo desarrollo tecnolégico de las
actualmente llamadas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (Tic) que
influyen en la television, radio, masica, videojuegos, telefonia, Internet, etc., se ha
comprobado la real influencia de estas tecnologias, a traves de su omnipresencia
en los hogares, instituciones, negocios, lugares de convivencia social, etc., (Ver
anexo 3). Estas Tic tienen en comun, que son principalmente utilizadas por los
nifios y jévenes en un ambiente informal, otorgandoles distracciones motivantes al
instante. En el caso exclusivo de los videojuegos, se puede decir que su ventaja
sobre los demas, es la combinacion entre colorido visual y manipulacion

automatica de los llamativos personajes a través de diferentes pasajes o misiones.

Un videojuego es un programa informatico interactivo destinado primordialmente al
entretenimiento, que puede funcionar en diversos dispositivos: computadoras,
consolas, teléfonos moviles, etcétera; integra audio y video, y permite disfrutar de
experiencias que, en muchos casos, seria muy dificil de vivir en la realidad. Los
videojuegos comerciales son bastante mas que un producto informatico; también
son un negocio, un instrumento de informacion y formacién no intencionada, un
objeto de investigacion y un fenémeno social. En ocasiones, estos también son
llamados simuladores, por el hecho de ser cada vez mas parecidas (en graficas y

movimientos) a la realidad debido a los avances tecnologicos.

Como se ha mencionado los videojuegos pueden ser una poderosa herramienta
educativa, ya que posee caracteristicas especialmente motivantes. En primer
lugar, el nifio en el videojuego, no es solo un espectador, si no que interactla y se

transforma en el actor principal del juego. Por lo que consigue su atencién
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absoluta, por lo emocionante del juego, y tiene una accién que se ve reflejada
inmediatamente a través de las pantallas. Estas son algunas caracteristicas de los
videojuegos, por las cuales, es observable su atraccion para nifios y jévenes, de
México y del mundo.

La propuesta de utilizacion de los videojuegos como herramientas en las escuelas
en México, puede responder a una necesidad motivacional-funcional, de dicha
creacion de la tecnologia, ya que la mayoria de los estudiantes participan
activamente en este tipo de actividad de forma habitual; casi ninguno lo hace de
manera analitica, o con un enfoque productivo. La complejidad de la mayor parte
de los videojuegos actuales, permiten desarrollar no sélo aspectos motrices sino,
sobre todo, procedimientos tales como las habilidades para la resolucion de
problemas, la toma de decisiones, la busqueda de informacién, la organizacion,
etc. Desde el punto de vista afectivo, los juegos ejercen una importante motivacion
y pueden utilizarse para el trabajo de aspectos relativos a la sociabilidad.

Lo dicho anteriormente ha sido definido, a partir de completos e innovantes
trabajos de investigacion, por parte de la gente interesada en las Tecnologias, y
en la Educacién, generalmente en Europa. En otras partes del mundo puede que
aun no les parezca (o bien no tengan la infraestructura minima), de como es que
un instrumento de la informalidad, siendo este: videojuegos, television, cine, etc.,
pueda servir de apoyo, para alcanzar el cumplimiento de los objetivos en la
educacién formal. Pero lo importante, no estd en cambiar las formas de dar clase,
sino en atender a las personas interesadas en renovarse en las formas de
transmitir los conocimientos, escuchar opciones de accion en el presente, no

importando tanto la incumbencia de los ambitos, a las que pertenecen las cosas.

Ademas de los videojuegos, recientemente la industria tecnolégica ha empezado a
disefiar los denominados juegos educativos. ¢Qué diferencia hay entre unos y
otros? La respuesta es clara, la intencionalidad: en los videojuegos comerciales la
intencién es entretener, divertir, pero los juegos educativos se disefian para que el
nifo aprenda a través de una actividad aparentemente ludica, y que dejan

aprendizajes positivos en los sujetos.
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Este trabajo se centra, principalmente en los videojuegos comerciales como
recurso didactico, porque, por lo general, estos son los que mayormente se
adquieren y juegan en los hogares (Ver anexo 1, preguntas 8 y 9); los
videojuegos comerciales necesitan un trabajo de investigacion para saber qué tan
educativos y pertinentes pueden ser, en las clases de primaria, del Sistema
Educativo Nacional. Los videojuegos educativos ya tienen en si una meta fija, la
cual es, adquirir con ellos algun tipo de conocimiento formal, por el contrario, los

comerciales solo son para vender y entretener.

En ocasiones cuando el nifio (educando) se da cuenta que a través del videojuego
(medio) se le esta tratando de educar, el videojuego puede dejar de llamar su
atencion, es posible causa, por la que los videojuegos educativos ho motivan tanto
como uno de uso comercial hecho para la diversion; “por lo tanto, no son juegos
en stricto sensu,’ son software académico disfrazado de juego”. (Revuelta y
Guerra, 2012). Es asi, como avanzamos en el presente esbozo de propuesta de
un medio mas didactico de trabajar los temas dentro del salén, como son los

videojuegos comerciales.

Sensu stricto o stricto sensu: Indica que una cosa se hace o se dice en sentido estricto, estrictamente

hablando, disponible en: http://es.thefreedictionary.com/sensu fecha de consulta: Marzo 2013.
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3.1 ¢Los videojuegos un pasatiempo productivo?

Los gustos por el juego, son naturales en el ser humano y varian con la edad®. Y a
la hora de jugar las preferencias de un nifio de 6 afos tiene muy poco en comun
con las de los nifios de 12 afos. Los videojuegos actuales, suponen la actividad
de ocio preferida por los nifios de cualquier edad, por encima de toda una larga
lista. Los juegos, juguetes y pasatiempos, que antes encabezaban las preferencias
de ocio de los nifios, han sufrido cambios, toman la forma e influencia de la época
en que se desarrollan (Ver anexo 2). Y para muestra, un ejemplo de la autora
Marks (1984):

Pac-Man, cuando juegue por primera vez lo habia visto en numerosas ocasiones y
crei que podria llevarlo a cabo aunque sin demasiada habilidad. Pero cuando
comencé a jugar me di cuenta de que ni siquiera podia distinguir a Pac-Man, al cual
debia controlar, de las manchas que aparecian en la pantalla. Una nifia de 5 afios

tuvo que explicarme el modo de actuar. (p.145)

Los avances tecnolégicos de nuestra era, facilitan las labores y actividades
humanas, también amplian el abanico de opciones de entretenimiento, sin
embargo, ello ha traido consigo serias consecuencias cuando se usan de mala
forma o de manera excesiva. En especial, los videojuegos, antes de decidir que
son malos por el simple hecho de que son atrayentes, convienen considerar
cuales con las caracteristicas que les dotan de tal poder de atraccion. “Sitenemos
en cuenta el boom que provocé el videojuego, primero en las salas recreativas y
mas tarde a través de las videoconsolas, podemos entender la preocupacion de

padres y educadores ante el fenbmeno” (Gros, 1998:49).

6 T . . s . oo ~ ~
“La tarea ludica constituye la ocupacién esencial del nifio pequefio y aunque pasen los afios y vaya
adquiriendo nuevos intereses siempre subsistird esa necesidad aun hasta la edad adulta” (Cambero, 1996:

50).

44



A la luz de lo observado, durante ya bastante tiempo’, se ha hablado sobre los
rasgos negativos que los videojuegos han aportado, desde la Optica de la
sociedad, como pueden ser: adiccion, aislamiento, fomento de la agresividad,
sedentarismo. Sectores de la sociedad, han visto en los videojuegos un
pasatiempo sin utilidad, que solo sirve para eso, a pasar el tiempo de libre. Otros
piensan que son una mala inversion de dinero, la cual no tendra productividad
para los individuos que los adquieren y juegan. Aunque la mayoria coincide que el
problema esta en la falta de control, ya sea de horas de juego o del contenido

propio de los videojuegos.

Ya antiguamente, se pensaba que el simple hecho de jugar representaba una
pérdida de tiempo; no obstante, diversos y muy profundos estudios han
demostrado que el juego es una actividad sumamente valiosa en el proceso de
aprendizaje; incluso las escuelas han reconocido el valor educativo de los juegos y
han incluido en los planes de estudio diversas actividades como deportes,
representaciones, cantos, competencias de diversas indoles, festivales, etc. Ahora
en el caso de los juegos electronicos, mejor conocidos como videojuegos la
historia se viene repitiendo. “Hace diez afios algunos psiquiatras decian que los
videojuegos fomentaban el deseo de omnipotencia de los adolescentes. jPero

seguro que nunca los habian probado!” (Tisseron, 2004:122).

En Europa, desde hace unas décadas, existen ya investigaciones muy avanzadas
sobre los beneficios de los videojuegos en la educacion; en México, la Universidad
Auténoma Metropolitana (UAM), imparte un diplomado® que reconoce la
importancia de los videojuegos en el campo educativo y de investigacion, con lo

que empieza a quedar atras la vision de servir sélo para el entretenimiento o el

7 “La historia de los efectos por el uso prolongado o no de los juegos de video comenzé a mediados de enero
de 1993” (Cambero, 1996: 73)

® Con esta nueva Optica de los videojuegos, la UAM se dio a la tarea de abrir el diplomado en desarrollo de
videojuegos "Planeta videojuego: cultura y desarrollo integral", primero en su tipo en esa casa de estudios.
Disponible en http://www.uamero.uam.mx/UAMeros/insides/newsd.aspx?pid=2239 fecha de consulta:

Marzo 2013.
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ocio. “Con los videojuegos se aprenden tanto los contenidos del curriculum como
otras habilidades que los estudiantes necesitaran en su vida futura fuera de las
aulas” (Marin, 2011:7).

Los simuladores son otra forma de llamarle a los videojuegos, y las fuerzas
policiacas del pais, han empezado a utilizarlos, para el adiestramiento de sus
nuevas generaciones. Por el contrario, otras objeciones hechas a los videojuegos
suelen ser que son simplemente juegos sensomotores de coordinacion vista-mano

y por tanto, que no interviene la inteligencia. Marks (1984) menciona que:

Yo me opongo a esta afirmacion, basandome para ello en dos motivos. En primer
lugar, las capacidades sensomotoras como la coordinacién ojo-mano son importantes
en si mismas. Son de utilidad en multitud de tareas, asi como en la vida cotidiana vy,
de acuerdo con la teoria de Piaget, construyen la base de estadios posteriores del
desarrollo cognitivo (p.145).

Haciendo una comparacion, con el afdn de resaltar las cualidades de los
videojuegos, es de suponerse que las cualidades de un espectador de television
son menos estrictas que las de un videojugador. Porque, los nifios en los
videojuegos requeririan habilidades: cognitivas, motoras y visuales, mismas que
para ver television no serian tan necesarias.En cuanto al tiempo que los
videojuegos pueden robar a la lectura, no olvidemos que mucho antes de internet
ya muchos nifios leian muy poco. Ademas, internet es también una forma de
lectura (Tisseron, 2004:123).

De modo positivo los videojuegos estimulan al nifio a saber recuperarse después
de cada fracaso.Por otra parte también contribuyen a que los alumnos dialoguen,
tengan pensamiento critico y colaboren con sus compaferos. Los jovenes que
juegan con videojuegos resultaban estar mejor socializados que otros. Es légico,
puesto que para avanzar en esos juegos, a menudo dificiles, los jévenes deben
hablar entre ellos, leer revistas especializadas, comentarlos con los vendedores,
etc. (Tisseron, 2004:123)

46



Se cierra el presente subtema con lo que mencionan Dominguez y Guerra
Antequera (2012) y que también resalta el importante reconocimiento social que

se ha empezado a otorgar en los ultimos tiempos al ambito de los videojuegos:

El reciente premio Principe de Asturias de Comunicacion y Humanidades ha recaido
en el “padre” de los videojuegos modernos, Shigeru Miyamoto creador de Mario,
Zelda, Pikmin, etc. Lo que supone un gran impulso para la cultura del videojuego vy la
cultura en general para tener en cuenta este campo del arte, del conocimiento y de la
sociedad en general. Shigeru es famoso por hacer sus juegos para todos y todas con
contenidos blancos, sencillos y divertidos que engloban posibilidades infinitas de
aprendizaje y capaces de ser aprovechados en muchas dimensiones por la educacion
formal. Es un observador de lo cotidiano y simplemente lo adorna y lo plasma en
forma de videojuego, pero siempre buscando algo que tenga una utilidad patente, algo
gue no desmerezca jugar con un videojuego (p. 23).

Es claro que cada uno de los creadores de videojuegos le imprime a su creacion
su estilo, toque personal o intencionalidad. Uno de los videojuegos mas conocidos
y que con el tiempo se volvid un clasico de la mercadotecnia es Mario Bros. este
ejemplo es suficiente para evidenciar lo exitoso que puede ser un videojuego sin

necesidad de excederse en alguna de sus caracteristicas de juego o de imagen.

3.2 Los videojuegos como motivadores ludico-digitales para las y los nifios
en Escolaridad Primaria.

Antes de analizar como educar a la generacion digital, es pertinente reflexionar
acerca de la manera en que construimos el conocimiento, la forma en que
aprendemos. Hasta ahora, la herramienta principal para llevar conocimiento a
nuestros alumnos ha sido a través de la palabra impresa, pero a los chicos de la
generacion digital tal vez no les agrada leer. A diferencia de los que nos educamos
solamente con la palabra impresa, la generacion digital esta ejercitando
habilidades mentales diferentes que son igual de importantes que los que se
ejercitan al leer.

Muchos intentan motivar su aprendizaje empleando parte de nuestro tiempo en
elaborar presentaciones digitales animadas, cada vez mas graficas, haciendo

referencia a los materiales interactivos complementarios al libro de texto o con
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alguna “visita a internet”, en el mejor de los casos. La posible incursion de los
videojuegos en los colegios ayuda a crear escenarios educativos que motivan a
los nifios y jovenes, quizas porque unen lo que se aprende en las aulas con la vida
cotidiana. Los videojuegos son medios de comunicacién que se encuentran “en
sintonia” con los adolescentes actuales, ya que ofrecen una oportunidad Unica
para que los jugadores puedan experimentar y construir un conocimiento que les

sea significativo (Olvera, 2004:71).

Se puede ver que los nifios, nifias y adolescentes no solo se acercan a los
videojuegos en busqueda de diversién sino que también esperan que el juego sea
desafiante y permita resolver problemas o superar obstaculos (Ver anexo 1,
pregunta 5). Parece ser que lejos de emperezarse 0 buscar juegos que exijan
menos esfuerzo intelectual, los nifios desean aquellos que supongan un reto a sus
capacidades. Prueba de ello es que los jovenes no encuentran ningdn interés en

jugar un videojuego en el que les cueste poco ganar (Tisseron, 2004:122).

Los videojuegos permiten aumentar la motivacion para el aprendizaje de diversas
materias como las matematicas y las ciencias en el conjunto de las ensefianzas.
Ademas pueden ser utilizados como entrenamiento eficaz en programas de tipo
viso-motor: desarrollo del pensamiento reflexivo. Los estudios encontrados son
bastante positivos, es decir, casi todos concluyen que los videojuegos son una
herramienta efectiva en la educacion de nifios, jovenes y personas adultas.

Valderrama (2011) al respecto menciona lo siguiente:

El uso de videojuegos es muy Util porque es una forma de entrenar y desarrollar
habilidades que es barata, con amplia disponibilidad y portabilidad, previene errores y
auxilia en el reclutamiento de nuevos cirujanos. En el futuro, los autores creen que los
cirujanos pueden usar videojuegos como un procedimiento para “calentar” antes de
cirugias y que se desarrollaran videojuegos especificos para la cirugia (p.85).

Entendemos que el juego es una herramienta a disposicion de la educacion como
cualquier otra; por lo tanto, podria incluirse dentro del proceso de aprendizaje. No

se trata de realizar actividades ludicas sin mas, el juego implica realizar una
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programacion, incluir estas actividades en el momento adecuado del proceso
ensefianza-aprendizaje, controlar, guiar y asesorar, se requiere de una
planificacion, en donde se consideren edades, intereses, deseos, necesidades,
habilidades y retos, ademas de la cantidad de personas que conforman el grupo.

Ya con la puesta en préactica de seleccionados videojuegos® en el sal6n de clases,
el registro automético de la puntuacion obtenida, los efectos sonoros que subrayan
la conquista del objetivo o fracaso, la retroalimentacion en grupo de lo que se hizo
mal o bien durante el desarrollo del videojuego, asi como otros ejercicios, son
poderosos instrumentos motivantes para reforzar y estimular a los jugadores. “Los
estudiantes valoran muy positivamente su experiencia cuando los videojuegos se
han introducido en sus clases. Es decir, no solo creen que se puede aprender sino
que lo confirman una vez que lo han probado” (Lacasa, 2010: 88).

Al inicio, los videojuegos empezaron como solo diversidon e incluso se llegaba a
pensar que era mala influencia para los mas pequefos pensando que podrian ser
perjudiciales, tanto para los estudios como para su entorno (como se ha venido
exponiendo desde el subtema anterior), ya que los podria abstraer del mundo real.
Después de varias investigaciones'® por parte de gente especializada, se ha
podido comprobar que los videojuegos no son tan perjudiciales como se pensaba
y, ademas, se ha empezado a demostrar que se pueden adquirir habilidades y

9 . . 3T . T .
“No todos los videojuegos son validos como herramientas didacticas, deben de contener una serie de
elementos que faciliten y mejoren las técnicas curriculares utilizadas normalmente para desarrollar los

contenidos que el docente quiere impartir” (Montero, 2010).

10 . . . .~ . .
“Uno de los estudios realizados por expertos han determinado que los nifios cuando se sientan a estudiar

se desmotivan facilmente, y esto es debido a que no saben cual es el objetivo del estudio, sin embargo a la
hora de utilizar los videojuegos como método de aprendizaje, los nifios estdn mucho mas motivados. De
esta forma al aumentar la autoestima del estudiante también se aumenta tanto su rendimiento escolar

como su aprendizaje a largo plazo.” (Marin, 2011)
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conocimientos a traves de ellos, simplemente el presente trabajo es un ejemplo

mas de estas propuestas educativas tecnologizadas.

3.3 Aprendizajes escolares, valores y habilidades, a través de jugar

videojuegos. jMe divierto mientras aprendo, dentro y fuera de la escuela!

Los videojuegos tal vez fueron la primera tecnologia informatica a la cual tuvieron
acceso directo y personal un gran numero de personas. Este tipo de
entretenimiento ocupan un lugar relevante en la industria de la tecnologia; los
primeros eran una combinacién del televisor con otra maquina de tamafo
considerable, lo que contribuyé a su éxito inicial. “Asimismo, permitieron por
primera vez la posibilidad real de dirigir lo que sucedia en la pantalla del televisor y
son el primer fruto del encuentro de la television y la informética. Los videojuegos
son designados como el matrimonio de la TV y el ordenador” (Gardner en Marks,
1984: 65).

En la actualidad, son las siguientes tres consolas las que se han consolidado
como los lideres en el mercado de las consolas de videojuegos: Microsoft lanzé el
Xbox 360 a fines de 2005, Sony dio salida al PlayStation 3 (PS3) y ahora Nintendo
esta innovando en el &rea con el sucesor del Game Cube: el Wii. Esta consola se
caracteriza por el tipo de interactividad que permite. Ahora el jugador no usa un
control estatico, sino que los controles responden a los movimientos de su cuerpo.
La consola que eliminé los controles totalmente es el Xbox 360 con el sensor
Kinect, misma que fue lanzada al mercado a finales de 2010, la cual reconoce los
movimientos del jugador sin necesidad de controles, tiene reconocimiento de voz
para entender comandos y de gestos, objetos e imagenes, conexion a internet,

entre otras cosas.

Pero las consolas no son las Unicas que reproducen videojuegos, también los
celulares y computadoras reproducen videojuegos de muchos tipos. Entonces
existe, una variedad de dispositivos que ponen videojuegos en sus herramientas
de menu para la parte del entretenimiento de las personas, por ejemplo “el

ordenador suele entrar en nuestros hogares junto con los videojuegos, ya sea a
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partir de consolas como a través de los propios ordenadores” (Gros, 1998: 91). Se
define en esto Ultimo, que tanto las consolas pueden ya servir como
computadoras, y las computadoras como consolas; esto gracias en gran medida a
la implantacion del Wi-Fi en los aparatos mas recientes, es decir, se vuelven
productos multifuncionales tecnologicos.

Como se menciona existe también la posibilidad de jugar los mini videojuegos que
se incluyen en los celulares y tabletas, vienen previamente descargados, con
opcién de descargar otros del gusto del jugador. Estos aparatos que son mas
pequefios se pueden ocupar también como una consola de videojuegos portatil,
dejando en la persona que videojuega una habilidad en la respuesta de los dedos
de la mano, en coordinacion con la mirada que se encuentra fija en lo que pasa en
la pequefia pantalla, esto con el tiempo y la practica. En si, existe variedad de
plataformas o aparatos desde los cuales se puede videojugar, sea desde casa o
hasta en cualquier lugar en que se encuentre la persona.

Igualmente las teméticas de los videojuegos son variados, unos pueden favorecer
mAas otros menos a la apropiacion de aprendizajes. Los primeros juegos que
aparecieron en el mercado son los denominados arcades. Esta denominacién
responde, béasicamente, a los juegos cuya estructura se fundamenta en
actividades de mucha destreza que permiten al jugador recorrer distintas
pantallas. “Los arcades son los juegos mas apropiados para desarrollar las
habilidades psicomotrices, viso-motrices, lateralidad, organizacion espacial, etc.
aspectos imprescindibles para el desarrollo posterior integral de la persona” (Gros,
1998: 25).

Si bien es cierto que existen videojuegos poco recomendados, también es
importante resaltar la existencia de videojuegos productivos para el jugador(es),
por tanto, no resulta conveniente etiquetar a los videojuegos como elementos
dafinos, ya que el efecto por el uso de los mismos dependera del material ladico,
es decir, de los que adquieran y del asesoramiento que den las personas adultas a
los nifios, cuando los ponen en marcha. Se trata de aprender jugando pero,

también, de formar en el uso de productos que, aunque disefiados para el ocio,
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poseen elementos formativos de interés y aspectos que precisamente por ser
controvertidos, deben ser tratados en la escuela. (Gros, 1998: 95)

Como herramientas de aprendizaje, los videojuegos pueden ofrecer elementos
diferenciadores que hacen que las dinAmicas de trabajo y de relaciones que se
generan con su utilizacion sean muy interesantes desde el punto de vista
pedagogico-didactico. “Si partimos del elevado porcentaje de adolescentes [nifias
y nifios] que tiene ordenadores y videoconsolas en sus hogares, asi como de sus
creencias acerca de si es posible aprender a través de los videojuegos
comerciales, se hace evidente la posibilidad de aprovechar todo el potencial que
estos recursos ofrecen” (Lacasa, 2010: 24).Teniendo los videojuegos adecuados y
los alumnos motivados, faltarian Gnicamente los maestros capacitados.

El profesor en la clase solo tiene una desventaja, debe permanecer mas de 45
minutos en un salén, sin cambiar de color, sin que su fondo se mueva demasiado,
sin que el alumno pueda sacarlo de la pantalla con su control remoto, sin sonidos
de mausica estimulante y, a veces, sin sorpresa. Algunos alumnos si no es que
todos, se aburren en la monotonia, “Si una imagen dura menos de 1,11 segundos,
los jévenes y los nifios aceptaran ver el clip o el programa, porque ese el tiempo
en que fragmentan su atencion. Sin embargo no hay garantias de que integren
después el rompecabezas” (Ottobre, 2005:125).

Tal vez por esto muchos de los juegos tradicionales, en la actualidad, ya no se
juegan o se venden tanto, como en la actualidad las consolas de videojuegos™'. La
mas obvia e importante comparacion es quiza la establecida entre los juegos de
ordenador y los de mesa que existian antes; juegos de tablero como el ajedrez, las
damas y el monopoly; de naipes, domind, etc. algunos de estos juegos estan
adaptados ahora al ordenador, aunque no fueron creados, por supuesto, para un

medio electronico. Esto posiblemente para aprovechar las bondades de la

11 we . S . - .
“Siendo que son considerados hoy los videojuegos como los juguetes de la era tecnoldgica, es importante
ofrecer a los mismos una oportunidad a fin de integrarlos a las actividades ludicas y de aprendizaje” (Olvera,

2004: 46).
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tecnologia actual, como también para llamar mas la atencién de las nuevas
generaciones.

Los populares videojuegos comerciales conllevan una enorme accion visual y esto
puede ser una de las fuentes de su atractivo. Se combina el dinamismo visual con
una participacion activa del nifilo. “Los estudios realizados con nifios con
dificultades de aprendizaje hallaron que los videojuegos constituian, de multiples
modos, mejores instrumentos educativos para estos niflos que los juegos
educativos o la educacion en general” (Marks, 1984: 163).

En conclusion, los videojuegos:

o Permiten aprender diferentes tipos de habilidades y estrategias.

o Ayudan a dinamizar las relaciones entre los nifios del grupo, no
solo desde el punto de vista de la socializacién, sino también en la
propia dindAmica del aprendizaje.

o Permite introducir el andlisis de valores y conductas a partir de la
reflexion de los contenidos de los propios juegos.

o Y con una planeacién-adaptacion de los videojuegos, se pueden
ensefar temas de las materias del curso escolar. [Pilar Lacasa (2010:
97) experta en el tema de tecnologias en el aula, menciona al respecto
qgue lo mas recomendable para este trabajo de planeacion y adaptacion
es que se pueda juntar un equipo interdisciplinario con el propoésito de

hacer alin mas integras las clases apoyadas en videojuegos.]

El futuro de los videojuegos es incierto debido a todos los cambios que se han
dado en tan poco tiempo. Esto hace suponer que, a medida que la tecnologia se
desarrolle en los diferentes terrenos, también los efectos, ya sean positivos o
negativos, se tendrdn que vivir. Seguramente, lo més valioso que podemos
aprender en este sentido, no es coOmo hacer que los juegos ocasionen menos
adiccion, sino conseguir otras experiencias de aprendizaje, sobre todo que en la
escuela sean capaces de producirla. “La gran mayoria de los encuestados/as se
muestran totalmente de acuerdo (88%) en jugar con sus hijos/as, hermanos/as,

primos/as...si el profesor lo recomienda como estrategia para afianzar ciertos
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conocimientos y como complemento a la accidon educativa realizada en el salén de
educacién formal” (Revuelta y Guerra, 2012: 45). [Ver anexo 1, pregunta 11]

La Reforma Educativa del presente sexenio ha causado variedad de opiniones
entre los maestros, y es bastante realista con la actualidad de la Sociedad
Mexicana, se reformaron temas importantes como la evaluacion continua a los
maestros, designaciéon de funciones dentro de la escuela y resaltan puntos
importantes del articulo 3° constitucional. En lo que respecta a la los avances

tecnoldgicos importantes para este trabajo menciona lo siguiente:

Adicionalmente, el acelerado avance en los conocimientos cientificos y tecnologicos y
las exigencias de la convivencia en la comunidad escolar y del desarrollo econdémico y
social, han significado nuevas demandas a las escuelas y al quehacer de los maestros
(Reforma Educativa, 2013: 5).

Y sobre la importancia de la escuela y del conocimiento social que existe acerca
de la influencia del &mbito externo en lo educativo, detallan esto:

La sociedad sabe bien que gran parte de los logros que México ha podido alcanzar
tienen que ver con los esfuerzos realizados en materia educativa; entiende también
gue muchos de los problemas y desafios estan estrechamente vinculados con las
limitaciones del Sistema Educativo Nacional y con factores sociales, culturales y
econdémicos —externos a la escuela— que impactan su funcionamiento y con los que la
educacion también debe contender a fin de contribuir a superarlos. (Reforma
Educativa, 2013: 3)

En el siguiente subtema se ejemplifica un videojuego lanzado en mayo del 2009,

muy conocido y premiado*® que empezé siendo un juego para PC, y que pocos

12 plantas contra Zombis fue nominado para el "Juego Casual del Afio" y "logro excepcional en disefio de
juego" Interactive Achievement Awards por la Academia de Artes y Ciencias Interactivas. El juego recibio
nominaciones a "Mejor Disefio de Juego", "Innovaciéon" y "Mejor juego de descargas" en los Game
Developers Choice Awards 2010.Plants contra Zombies fue elegido por Gamezebo como uno de los mejores
juegos del afio 2009. Disponible en http://es.wikipedia.org/wiki/Plantas_contra_Zombis fecha de consulta:

Agosto 2013.
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afos después empezo a ser fabricado para la variedad de consolas que existen
en el mercado y para los distintos sistemas operativos de teléfonos moviles. La

intencién es relacionarlo con alguna habilidad o proceso de aprendizaje escolar.

3.2.1. Videojuego Plantas vs Zombies

Una horda (grupo) de zombis intenta invadir tu hogar y para defenderlo tienes que
usar un amplio arsenal de plantas y evitar que lleguen a la puerta de tu hogar.
Como duefio de la casa te encargaras de obtener y colocar de manera inteligente,
las plantas en tu patio (tablero). Describir el modo de juego estratégico de Plantas
contra Zombis es sencillo, pero las claves para salir victorioso es conocer el
comportamiento de cada personaje y colocar de manera correcta tu defensa.
Anteriormente era juego de un solo jugador, actualmente se pude jugar en linea

con mas jugadores.

Este juego puede parecer una analogia del clasico juego de ajedrez. Cada una de
las Plantas y de los Zombies (mutuamente enemigos) tiene ciertos poderes, y
avanzan de una forma caracteristica. Existen los contrapoderes que contrarrestan
el poder del enemigo y retrasan su avance ganando la partida de juego o nivel
cuando logras deshacerte de todos los zombies sin que entren en la casa (tu area
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a defender). Son cinco niveles a superar, en los cuales va aumentando la

complejidad.

El siguiente cuadro muestra tan solo algunos ejemplos de los personales de

plantas y zombies junto con sus caracteristicas de ataque, estos corresponden al

primer nivel del juego:

NIVEL 1

CARACTERISTICAS

ZOMBIES

PLANTAS

Lanzaguisantes: Tiene la capacidad de
lanzar un guisante por intervalo y con
diez derrotas a un zombi normal.

CARACTERISTICAS

Girasol: Como su nombre lo dice es
un girasol. Tiene la capacidad de
proporcionar sol (monedas de
energia solar). Es la planta principal
para obtener las otras plantas.

Zombie: Es el zombie basico del juego. Camina
lentamente y se come a tus plantas. Muere
cuando le disparas con 10 guisantes o esporas.

Petacereza: Es una pareja de frutas
explosivas. Se usa una sola vez y
ataca en una zona mediana. Después
de unos segundos explota y todos los
zombis que haya en la zona quedaran
carbonizados.

Zombie abanderado: Es exactamente igual al
zombie, solo que trae una bandera con el dibujo
de un cerebro y es un poco mas rapido. Indica la
llegada de una gran ola de zombies o un asalto
final.

Zombie caracono: Es un zombie con un cono en
la cabeza. Es tres veces mas resistente que el
zombie normal, con una resistencia media.

* Con el aumento de nivel, los personajes van cambiando, como también sus formas de ataque.

Las posibles habilidades o conocimientos que se pueden adquirir con este

videojuego son:

¢ Agilidad en el célculo matematico: al sumar los puntos, que dan los

girasoles al darles click. lgualmente habilidad para ir viendo en que
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planta de ataque, puedes 0 no gastar los puntos obtenidos para hacer
mas fuerte tu defensa contra los zombies.

e Coordinacién vista-mano: al reaccionar rapidamente para hacer click
en los soles que son los que te dan puntos para adquirir mas plantas de
ataque para tu defensa de lo zombies.

¢ Visualizacion y la verificacion de posibilidades de un mejor ataque:
elegir de manera correcta cual planta debes adquirir, de acuerdo a sus
caracteristicas de ataque, asi como en qué parte de tu parcela (tablero)
debes colocarla(s).

e Debate grupal: se puede aprender en grupo a perfeccionar las
técnicas de juego, para no cometer los mismos errores y asi mismo,
repetir lo que se hizo bien (ensayo y error). Fomentando con esto la
participacion y socializacion del grupo.

e Se desarrolla la lectura, en este caso al leer las indicaciones de juego
(ya que en la realidad muchos videojugadores empiezan a jugar por
intuicion y no leen las indicaciones); existen casos de personas, que
practicaron su nivel del idioma inglés, al videojugar constantemente con

juegos gque estan en este mismo idioma.

Los argumentos sobre este juego pueden ser considerados y observado para
otros videojuegos mas, de toda la variedad existente en el mercado del
entretenimiento interactivo. El o los videojuegos seleccionados se podrian ocupar
como simples motivadores, para que los alumnos estudien dentro y fuera del sal6n
de clases, permitiendo que videojueguen después de estudiar las lecciones
escolares. Pero también se le podria ocupar como medio transmisor del
conocimiento al relacionar el desarrollo del videojuego con las materias escolares,
los valores sociales, las destrezas de coordinacién motora (psico-motora o Viso-

motora).

El siguiente cuadro muestra solo algunos videojuegos comerciales famosos que
seleccione e investigue, y que considero podrian ser portadores de algun

conocimiento o habilidad en su puesta en marcha por los alumnos, se incluye
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también una columna con las posibles consecuencias de una excesiva y adictiva

practica de estos mismos artefactos tecnolégicos sin que se tenga asesoria de

algun adulto que establezca limites o aconseje al videojugador.

Nombre del
Videojuego
comercial

Desarrolladores

Aprendizajes o
habilidades

Algunas consecuencias
por el uso excesivo

Plantas vs Zombies

PopCap Games

Destreza, coordinacién
psico-motora y viso-motora

Age of Empires

Ensemble
Studios/Microsoft
Games Studios

Historia, estrategia y
administracién de recursos

Sims

Electronic Arts

Simulaciéon social

Guitar Hero

Harmonix Music

Apreciacion musical y

Systems coordinacién
World of Warcraft Blizzard Aprendizaje colaborativo
Entertainment
Spore Will Wright Creatividad
Portal Valve Corporation Desafios de logica

Kinect Sport

Microsoft Games
Studios

Entrenamiento y
coordinacién fisica

Enajenacién, sedentarismo
(excepto los videojuegos de
kinect), distraccién,
violencia, racismo,
discusiones de género,
perdida de la realidad y
hasta posibles problemas
de salud (ataques
epilépticos, desmayos o

disminucién visual )

*Se ha creado una version pedagogica de Pacman llamada PacWriter para mejorar la mecanografia.

Como bien es conocido por el ser humano todo en exceso en la vida puede resultar

perjudicial para la propia persona o para las personas que lo rodean. Al igual se sabe

que todo lo correctamente hecho y mediado, puede resultar satisfactorio o productivo.

La innovacion en todos los ambitos es un término que supone retos, la educacién no es

la acepcion y pocos son los que se atreven a ir mas alla que los demés. Los videojuegos

nunca dejaran de ser un invento mas del hombre moderno para su entretenimiento,

posiblemente con el paso de las generaciones vengan otros inventos mayormente

motivantes y desafiantes, pero por el momento han sido éstos unos de los que han

atrapado las atenciones de nifios, nifias, jovenes y a ultimos dias de adultos.

58



http://es.wikipedia.org/wiki/PopCap_Games

CONCLUSIONES

En la actualidad la tarea educativa que se presenta es doble y por demas
ambiciosa; se trata de formar maestros que sean capaces de educar, a
contracorriente muchas veces, a las personas en toda su dimension real. Lejos de
rechazar los notables aportes de la tecnologia y el saber, tenemos que formar
maestros de un alto nivel profesional y que sean capaces de descubrir en el
alumno la persona que debe ser, acompaniarlo en su capacidad de desplegarse en
todas sus dimensiones: fisica, psicolégica y social. Frente a un mundo de cambio,
donde el espejismo de lo nuevo tiene una fascinacion envolvente, en que los
alumnos, nifios y jovenes, se siente atraidos por lo que aparece en las pantallas;
la institucion educativa en la que el alumno realiza buena parte de su vida debe
ser entendida como un apoyo positivo que ayuda a desarrollarse y surge como un
espacio de solidez donde lo establecido en las normas y en las maneras de
aproximarse a ellos, recoge los valores y virtudes esenciales para la vida real; es

decir, lo permanente.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion son en la actualidad
herramientas fundamentales para la competitividad social, escolar y laboral. Los
fines de estas tecnologias es hacer mas practica la vida del hombre, y en algunos
otros casos, entretener al ser humano. En el caso particular de los videojuegos,
estos ejercen en los nifios y jovenes una fuerte atraccion por jugar y llegar a otros
niveles superando cualquier obstaculo. La industria del videojuego ha
evolucionado, entrando en los hogares de las familias modernas, en anteriores
tiempos eran mayormente comunes los locales con maquinitas, ahora en las
Ultimas décadas, las consolas de videojuegos y los mini juegos descargados en

computadoras y celulares, son la forma mas normal de videojugar (Ver anexo 3)

Lo expresado o pensado, por los adultos acerca de los videojuegos es que son
hechos para el ocio, que no dejan nada productivo y hasta que ensefian cosas
malas a los que los usan. Pero desde el punto de vista educativo, se ha

investigado que si influyen de manera incorrecta, también lo pueden hacer de
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manera positiva, asi lo han intentado demostrar los estudios hasta hoy realizados
en otros continentes, un ejemplo es el Manual de Videojuegos en el Aula®
(consultar en: http://games.eun.org/upload/GIS_ HANDBOOK ES.pdf). Parte de la
presente propuesta argumentativa es tender un puente entre lo vivido fuera de las
paredes de la escuela y un recurso mayormente atractivo para aprender dentro de

la propia escuela, cobmo también fuera de ésta.

Los alumnos tienden a aburrirse pronto de las cosas en cuestion de momentos, en
el acto de estudiar se distraen con facilidad, les interesa mas lo tangible y lo
divertido, conociendo esto, la escuela primaria podria renovarse. Como se ha
mencionado, esta renovacion empezaria con la actualizacion de los docentes, y
con una nueva forma de exponer y transmitir los conocimientos, pudiendo
apoyarse en alternativos recursos didacticos, en este caso los videojuegos o de
otros méas. Porque la realidad social actual es diferente, lo coherente seria también

analizar los medios auxiliares, por los cuales los alumnos puedan aprender mejor.

En efecto, con la relativizacion de los valores, la transformacion de las condiciones
de vida, el consumismo, la ambigiedad de mensajes de los medios de
comunicacién social, y la pérdida de lo verdaderamente humano, la familia y la
escuela se ven afectadas negativamente en gran medida. El espacio social y
cultural es un gran campo de fuerzas en el que la escuela y los padres podrian
tener el poder de la orientacion frente a los grandes medios de comunicacion: los
videojuegos, los teléfonos moviles, internet, el grupo de amigos y demas
influencias de distraccién. Se debe recordar que la educaciébn en cualquier

sociedad civilizada comienza desde el hogar, pasando por la comunidad y

B Este manual se elaboré en el marco del proyecto Juegos en los centros educativos, de European
Schoolnet, iniciado en enero de 2008 y finalizado en junio de 2009. Su objetivo era analizar la situacién
actual de 8 paises (Austria, Dinamarca, Espafia, Francia, ltalia, Lituania, Paises Bajos y Reino Unido) en
materia de videojuegos aplicados al aprendizaje. El presente manual estd destinado a los docentes
interesados en la utilizacion de videojuegos en sus clases. Aporta la informacidn necesaria para entender los
beneficios pedagdgicos de los videojuegos y la forma de utilizarlos como recurso educativo y motivacional.
Disponible en http://redpex.0.portafolioseducativos.com/juegoseducativos/2010/11/21/videojuegos-en-el-

aula-manual-para-docentes-la-experiencia-europea/ fecha de consulta: Septiembre 2013
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cerrando este ciclo en la escuela. Las grandes promesas y desafios de nuestro
tiempo no pueden escapar a la mirada del proyecto educativo, pues entre la

educacion y la cultura social se establece un sistema de mutua dependencia.

En nuestras primeras posturas e ideas del tema, mencionamos que los
videojuegos son un extraordinario motivante para las y los alumnos de Educacion
Primaria, como puede ser de cualquier otra edad, y efectivamente se demostrd
que lo son (Ver anexo 1, pregunta 3), estos tienen un poder visual motivante que
atrae a casi cualquiera; otra afirmacion demostrada es que el trabajo docente-
interdisciplinario es lo mas recomendado para una adaptacidon integral de los
videojuegos a la educacién formal, y la Ultima de las afirmaciones demostradas es
que las habilidades de coordinacién y agilidad (ojo-mano-mente) por minimas que
sean, estan presentes en la mayoria de los videojuegos (Ver anexo 1, pregunta
7).

Lo que no se demostré en la investigacion, es que tanto a alumnas como a
alumnos les interesan los videojuegos, puesto que no es del todo cierto. Las
alumnas se muestran poco menos atraidas por este tipo de entretenimiento virtual
(Ver anexo 1, pregunta 2). Pudiendo atraer con esta situacién discusiones de
género dentro del salén y entre los alumnos, produciendo que no se logre la
utilizacion de los videojuegos comerciales como recurso didactico tal cual lo
proponemos. Vemos como solucién probable, el hacer una adecuada seleccion de
los videojuegos, para poder trabajar al parejo con nifios y nifias. La investigacion
sigue dejando algunas interrogantes, que pueden ser mas adelante retomadas.
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Nifios, niflas y adolescentes frente a las pantallas

(Iméagenes de internet)
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ANEXO 1

Encuesta

Encuesta realizada a:

Se realizo una encuesta a 15 nifios y a 5 niflas alumnos de entre 6-12 afios, de la
Escuela Primaria Publica: Estatuto Juridico, que se encuentra ubicada en calle
Jacarandas y Copa de Oro, s/n, Col. Ciudad Jardin, C.P. 04370, Coyoacan,
México, D.F. Esta escuela primaria estd ubicada en una zona de clase social
media, cabe sefalar que se tiene acceso permitido a los alumnos para la
realizacion de la encuesta y también para realizar observaciones del grupo

durante el desarrollo de las clases en sus diferentes materias y horarios.

Esquema de la encuesta:

1. ¢Cuentas con videojuegos en casa, ya sea consola, computadora o
celular?

¢ Sientes atraccion por los videojuegos?

¢, Qué opinas de los videojuegos?

¢, Como aprendiste a videojugar?

¢, No se te hace complicado videojugar?

o 0k w DN

¢, Te ensefan algo o crees que te puedan proporcionar alguna habilidad?
Si__ No__ (Siturespuesta es que No, pasa ala 7)

7. Menciona uno o mas ejemplos.

8. ¢Sabias tu que existen videojuegos con enfoque educativo?

9. ¢Has videojugado alguno con este enfoque?

10. ¢ Tienes problemas con los videojuegos que vienen en idioma inglés?

11. ;Crees que los videojuegos puedan ayudar a que aprendas mas

facilmente?
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Los resultados de la encuesta son:
1. Contar con acceso a videojuegos.

Casi todos los encuestados 90% cuentan con al menos un equipo de videojuegos
en su casa, y sblo dos personas 10% expresO no tener ninguno acceso a los
videojuegos en su casa. Aun asi esta persona tiene acceso a los videojuegos

cuando le prestan los aparatos o cuando él los renta.
2. Atraccion por los videojuegos

Solo un 25 % de los entrevistados dijo no tener esta atraccién por videojugar, de
este porcentaje 4 fueron mujeres, el otro 75 % escribid en la encuesta tener

atracciéon cuando de videojuegos se trata.
3. Opinidn por los videojuegos.

El 75 % de los entrevistados menciona que su gusto por los videojuegos radica en
que estos son divertidos, otro 15 % comenta que les parecen entretenidos; un 10

% hizo mencién de que con ellos liberan su imaginacion.
4, Coémo aprendieron a videojugar.

Un 50 % de los entrevistados afirma que aprendieron a videojugar solos, un 30 %
manifiesta que necesitaron la ayuda de la familia; y el 20 % restante contaron con

el apoyo de los amigos.
5. Capacidad para jugar cualquier videojuego.

Una considerable cantidad de entrevistados del 75 % asegura sentirse capaz de
videojugar cualquier tipo de juego sin importar la dificultad que éste presente, solo

el 25 % sefala no sentirse con la capacidad de jugar cualquier tipo de juego.
6. (Se aprende a través de los videojuegos?

Una parte muy significativa del 85 % considera que si aprende a través de los

videojuegos; y solo un 15 % piensa que no aprende videojugando.
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7. Que han aprendido

De los que consideran que si aprenden con los videojuegos mencionaron que lo
que han aprendido son: estrategias un 41 %, rapidez con un 32 % a investigar con
un 23 %.

8. Conocimiento de la existencia de videojuegos educativos.

El 70 % de los entrevistados manifestd tener conocimiento de que existen
videojuegos educativos, y so6lo un 30 % declard no saber de la existencia de este

tipo de videojuegos.
9. Videojugando con enfoque educativo.

A pesar de que un alto numero de encuestados indicé tener conocimiento de la
existencia de videojuegos educativos solo un 30 % expresé haberlos jugado
alguna vez, pero un 70 % declar6 que en ninguna ocasion han videojugado con

estos.
10. ;Entienden las reglas cuando estan en inglés?

Todos los entrevistados sefialaron entender las reglas cuando estan en inglés,
aungue el 70 % indic6 que las entienden s6lo un poco, y el 30 % restante declaré

no tener ningun problema ya que en sus escuelas les ensefian este idioma.
11. Clases con apoyo de videojuegos

Casi el total de los entrevistados (85 %) manifestd que les motivaria mas tomar
clases con el apoyo de los videojuegos, ya que de esta forma pondrian mayor
atencién, entenderian mas facil y rapido, porque seria méas divertido y aprenderian
mas ya que de esta forma seria novedoso, pero un 15 % considera que no los

videojuegos no aportan nada a los estudios.
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Interpretacion de los datos:

e En muchas ocasiones los individuos videojuegan y desarrollan los
videojuegos de manera intuitiva sin necesidad de leer instructivos o los
tutoriales (instructivos virtuales). Aprendiendo de manera atractiva y
practica.

e Los alumnos de esta muestra expresan independencia, interés, posibilidad
y disposicion de trabajar con los videojuegos dentro del aula.

e En el caso de los géneros, los nifios son los que mas videojuegan y en las
nifias no hay casi interés. Este es uno de los posibles obstaculos que
encontré en la investigacion y que dificultan la propuesta inicial y que
generaliza. Aun asi, se pueden seleccionar mejores videojuegos para la
atraccion de ambos sexos.

e Algunos refuerzan su entendimiento del inglés basico al leer y tratar de

entender los parlamentos de los personajes o indicaciones del juego.
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ANEXO 2

Imagenes (tomadas de internet)

L2 juventud de 2hora

L2 1ron'72n risteZsup

Generaciones donde todo se conecta.

¢Asi o mas grafico? Solo larealidad.
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GRACIAS A LOS VIDEOJUEGOS YO:

1-Aprendi inglés basico
2-Me desestreso y divierto sanamente
3-Valoro la musica instrumental
4-Me alejo de los vicios dafninos
comunes en la juventud
5-Ejercito mi mente mucho
mas que al ver TV
6-Conoci excelentes amigos
7-Alimento mi imaginacién
8-Nunca me aburro
9-Desafio mis habilidades
mentales, mis reflejos, etc.
10-Adquiri nuevos gustos, como
el arte, tecnologia, etc.

Imagen que circula en las redes sociales y que dice mucho sobre el tema en
desarrollo.

Escena chusca de como se tiende a digitalizar todo.
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Posible dafio de los videojuegos en exceso.

SERE GAMER

Hasta que la artritis
me lo permita

www.desmotivaciones.es

Suele pasar cuando se enajena.
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En este ejemplo hay una adaptacion sencilla de un videojuego comercial, para
apoyar a otro aspecto cotidiano, distinto para el que fue creado, la “superaciéon
personal”.
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ANEXO 3

Fotos (Fotos tomadas por el autor de esta Tesina en un Centro Comercial del Sur de la
Ciudad de México, D.F.)

q;p L O

Observamos a nifios, nifias, jévenes y adultos frente a la pantalla con videojuegos
de un centro comercial.
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Cada vez es méas corta la edad de los videojugadores.
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