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Capitulo 1

Los videojuegos y
Ssu vinculo educativo



Conforme pasa el tiempo la sociedad evoluciona, pero no lo hace de manera fisica
como hace millones de afios, las sociedades humanas actuales evolucionan en su
conocimiento del mundo y del universo. Mediante este conocimiento se busca
facilitar la forma en la que se vive e interactlia, es decir, la realidad humana actual
esta basada en los significados y tendencias colectivamente aceptadas y
utilizadas cotidianamente (Ostrow, 2000). Tomando en cuenta lo anterior, cada
sociedad busca responder las interrogantes y necesidades propias de su tiempo,
generando nuevas formas de entender el mundo y nuevas herramientas que

ayudan a conducirse en la realidad que la sociedad asimismo se ha creado.

Desde la invencion de la lanza, la escritura, la imprenta y hoy en dia el internet, la
sociedad se ha visto configurada por estas herramientas historico-culturales bajo
las cuales se construye y transmite el conocimiento, y no solo eso, también se
configura el ocio, el entretenimiento, el arte, entre otras muchas actividades
humanas. Hoy se cuenta con numerosas herramientas tecnolégicas, heredadas
por generaciones anteriores, pero adaptadas o modificadas para ser de utilidad en
las condiciones actuales. De esta forma, cada herramienta que nace suele pasar
por un momento critico de aceptacion. Esta aceptacion es crucial en la manera en
gue la sociedad establecera vinculos con ella, pero cuando se logra entablar estos
vinculos (herramienta-sociedad) la realidad colectiva cambia y también su

estructura y su infraestructura.

Los videojuegos no son la excepcidon. Desde su popularizacién en 1985 hasta la
fecha, la sociedad ha criticado y evaluado los videojuegos desde diversas areas
del conocimiento, de manera que su aceptacion, al igual que su insercion en la
cotidianeidad social ha sido seriamente investigada y cuestionada. Por ser un
artefacto interactivo y con una multiplicidad de tematicas y metodologias de
interaccién, ha llamado la atencion de especialistas de diversas disciplinas
alrededor del mundo, como se detallara mas adelante. Los estudios de este
fendbmeno se han enfocado en distintos aspectos y con diferentes perspectivas,

encontrando asi algunos resultados contradictorios. Algunos de los resultados



apuntan a favor de usar los videojuegos con fines educativos y otros los descartan
totalmente. También se encuentran resultados que enaltecen las propiedades y
especificidades de algunos videojuegos como una herramienta util en el desarrollo

de los nifios. Estos estudios seran descritos en el apartado 1.2.

1.1 Los videojuegos en la educacion ¢por qué investigarlo?

El contexto en el cual nos desarrollamos pretende que la tecnologia dote al
hombre de creatividad, conocimiento y progreso, lo cual se traduce en avances en
la ciencia, la cultura, el arte, etcétera. Hemos pasado de la era industrial donde la
produccion se basaba en las maquinas, a una era donde el conocimiento del

capital humano es vital, aunado éste a los avances y herramientas tecnoldgicas.

Como profesionales de la educacion se hace necesario conocer e indagar sobre
las repercusiones y consecuencias que generan estos cambios en los procesos
educativos y el ambito escolar. Nos encontramos ante nuevos retos. Llevar a cabo
la renovacién social exige nuevas formas de educar asi como nuevos modelos
educativos. En la actualidad, las tendencias en educacién giran en torno a las
competencias (UNESCO, 1999) como un vinculo directo entre la formacién
educativa y la formacién laboral. Las competencias educativas entendidas como
“Un conjunto de comportamientos sociales, afectivos y habilidades cognoscitivas,
psicolégicas, sensoriales y motoras que permiten llevar a cabo adecuadamente un
papel, un desempeno, una actividad o una tarea” (Argudin, 2005, p.15), nos
remiten a un nivel mas complejo de ensefianza-aprendizaje, donde las habilidades
y experiencias practicas se dirigen a la construccion y/o desempeiio de
guehaceres cotidianos. La busqueda educativa actual se embarca en la
construccion de un catalogo de competencias Utiles para la formacién del individuo

asi como su desarrollo y utilidad en la sociedad del conocimiento.

Los videojuegos son considerados, hoy en dia, como herramientas tecnoldgicas

propias de la llamada sociedad del conocimiento (UNESCO, 2005). Se han



desarrollado estudios que muestran sus efectos en el ambito social e individual
con resultados diversos. Por un lado, se descalifica a los videojuegos por ser
adictivos y enajenantes (Dominick, 1984) y por otro, se enaltecen sus propiedades
y especificidades como una herramienta Gtil en el desarrollo y aprendizaje (Lee,
2011).

En nuestro pais, a partir de la informacion presentada en el afio 2004 por la
Secretaria de Salud, se menciona que los videojuegos ocasionan cambios de
caracter y conducta, asi como una disminucion en la capacidad fisica para
actividades cotidianas (SSA, 2004). Sin embargo, encontramos una corriente de
autores preocupados por el uso de los videojuegos, pero mas alla de los efectos
negativos o dafiinos que pueden causar, ven sus beneficios en la elaboracion de
ambientes de aprendizaje como un recurso ludico en la alfabetizacion de las
nuevas narrativas tecnoldgicas y su aplicacion en el aula (Esnaola, 2006; Montero,
2010).

Cabe sefialar que si bien los autores anteriores son de habla hispana, son
totalmente ajenos a nuestro contexto, por lo cual, es necesario emprender
investigaciones que den cuenta de la utilidad de los videojuegos en el ambito
educativo mexicano. En particular, es pertinente por el impacto de su uso para los
jovenes. Bajo esta perspectiva, en este trabajo se indagan los efectos que pueden
tener los videojuegos en las nuevas generaciones de estudiantes mexicanos de
primero de secundaria, especificamente los videojuegos en el desarrollo de

competencias matematicas.

1.1.1 Los videojuegos y las competencias matematicas: una necesidad

actual de estudio

Partimos del supuesto que los videojuegos son herramientas Utiles para construir

las competencias matematicas deseadas por los programas de estudio de la SEP



a nivel secundaria, especificamente, en el primer afio de la asignatura de

matematicas.

Las competencias matematicas son descritas por el Programa Internacional de

Evaluacion de Estudiantes (PISA, por sus siglas en inglés) como:

la capacidad del alumno para razonar, analizar y comunicar operaciones matematicas. Es,
por lo tanto, un concepto que excede al mero conocimiento de la terminologia y las
operaciones matematicas, e implica la capacidad de utilizar el razonamiento matematico en
la solucién de problemas de la vida cotidiana. (OCDE, 2011, p. 12)

El plan de estudios de la asignatura de matematicas en primer grado de
secundaria busca desarrollar las siguientes competencias especificas (SEP, 2011,
p.23)

* Resolver problemas de manera autbnoma
« Comunicar informacion matematica
* Valorar procedimientos y resultados

» Manejar técnicas eficientemente

Aunado a lo anterior, el plan de estudios propone incluir herramientas digitales
dentro de las practicas docentes y propuestas didacticas, como se expresa en la

guia de profesores de secundaria:

En la Educacién Basica el esfuerzo se orienta a propiciar el desarrollo de habilidades
digitales en los alumnos, sin importar su edad, situacién social y geogréfica, la oportunidad
de acceder, a través de dispositivos tecnolégicos de vanguardia, de nuevos tipos de
materiales educativos, nuevas formas y espacios para la comunicacion, creacién y
colaboracién, que propician las herramientas de lo que se denomina la Web 2.0. De esta
manera, las TIC apoyaran al profesor en el desarrollo de nuevas practicas de ensefianza y
la creacién de ambientes de aprendizaje dinamicos y conectados (...) (SEP, 2011 p. 68)

Bajo las necesidades descritas en el plan de estudios y la intencion de integrar las
tecnologias en la enseflanza de matematicas a nivel secundaria, los videojuegos
requieren ser incluidos en estos esfuerzos. Como se abordara a lo largo de este

trabajo, los videojuegos poseen particularidades que pueden ser utilizadas en la



ensefianza de las matematicas y por consiguiente, en el desarrollo de
competencias de esta misma indole. Una definicion bastante puntual sobre las

caracteristicas de los videojuegos es la siguiente:

... (a) Sistemas basados en reglas con (b) objetivos que se logran superar con (c) el
esfuerzo y la interaccion de los jugadores, asi como con su (d) vinculo emocional, que se
pone en practica a través de un (e) software informatico y mediante (f) ordenadores o
consolas y otras plataformas tecnolégicas. (Aranda, 2009 p. 18).

Como se describe en la definicion anterior, los videojuegos tienen caracteristicas
especificas que pueden ser empleadas en la educacion escolar, por tanto, este
trabajo pretende retomar dichas caracteristicas de los videojuegos de aventura y
proponer parametros para la construcciéon de competencias matematicas en los

estudiantes de primer afio de secundaria.

1.2 Videojuegos y educacion: algo de historia

La investigacion en torno a los videojuegos comenz6 aproximadamente desde
1970 proveniente de diversas disciplinas cientificas como, por ejemplo, la
Psicologia, Sociologia, Pedagogia, Neurologia, Etnografia, Ciencias de la
Comunicacion, Medicina. Para contextualizar este trabajo se recabd bibliografia
sobre algunas de las investigaciones mas significativas, las cuales se presentaran
a lo largo de los siguientes apartados. Se clasificaron los estudios en dos bloques,
primeramente, estudios que datan de finales del siglo XX y el segundo, con

investigaciones realizadas en este siglo XXI.
1.2.1 Investigaciones finales del siglo XX
Estallo (1995) propone un panorama mas extenso del concepto de videojuego, en
el cual se amplia la actividad exclusivamente ludica y propone las potencialidades

instructivas o educativas de este artefacto. Segun el autor, partiendo de la

combinacion de la funciéon ludica y la pedagdgica, los videojuegos cuentan con
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una gran potencial que aunado a su basta difusion en el mercado podrian ayudar
al aprendizaje de las futuras generaciones.

La investigacion bibliografica mostr6 algo muy interesante, y que hace
cuestionable los estudios de los videojuegos a finales del siglo XX, tal es el caso
de investigaciones como las de Bandura (1963), quien realiz6 su estudio tomando
una perspectiva conductista. Los resultados sefialan que si el sujeto es expuesto
a juegos en donde la tematica es violenta, la conducta que el sujeto adoptara por
pasar demasiado tiempo jugando o exponiéndose a este tipo de tematicas lo hara

mas violento.

Otra investigacion sefala que interactuar con videojuegos agresivos conlleva a un
cambio de conducta a corto plazo. Los resultados del estudio realizado por
Dominick (1984) dan cuenta de que los sujetos mostraron actitudes de mayor
hostilidad y nerviosismo que aquellos que no jugaron videojuegos. No obstante, la
investigacion incluia de igual forma a la television dentro del experimento.
Desafortunadamente, no hay claridad en cual de los dos, videojuegos o la
television, eran los causantes de dicho cambio de actitud. En este mismo sentido
Cooper y Mackie (1986) realizaron un estudio con dos tipos de poblacién, una
poblacibn masculina y otra femenina. Las conclusiones sefialan que en la
poblaciéon masculina no hubo cambios significativos en la actitud de los sujetos, no
asi en la poblacion femenina que mostré6 una mayor agresion y disponibilidad a la
violencia. Estos investigadores basados en la premisa de Bandura,
responsabilizan este cambio a que las interacciones de las niflas con ambientes

violentos es menor al de los nifios.

En otra linea de investigacion, en esta misma época se abordo otro tépico de las
actitudes que pueden causar los videojuegos, la “adicciéon”. Aunque no se
encontraron muchas investigaciones en este sentido, la tendencia a creer que los
videojuegos son elementos adictivos tiene su origen en la difusion de los medios

masivos de comunicacion sobre esta caracteristica. La investigacion de Gonzales
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(1988) sefala que los videojuegos en la nifiez o adolescencia exigen del sujeto
una gran cantidad de tiempo y recursos, como lo hacen los juegos de azar y de
apuestas; sin embargo, los estudios sefialan que no hay una relacion fehaciente
entre las actitudes de un apostador a la de un videojugador, pese a que se
establecen similitudes, se atribuyen estas conductas a la edad y la presion

escolar.

Un acercamiento al potencial educativo de los videojuegos estuvo a cargo de
Lowery y Knirk (1982). Estos autores presentaron a los videojuegos como un
mecanismo para el desarrollo de habilidades espaciales, plantearon que la
visualizacion espacial es una habilidad que se desarrolla durante interacciones
repetidas. Segun Lowery y Knirk, los videojuegos proporcionan una
retroalimentacion inmediata mediante la presentacion de la puntuacion del
jugador. Ademas, cuentan con un componente de refuerzo auditivo de especial

impacto para el desarrollo de habilidades espaciales.

Siguiendo la recomendacién de los autores anteriores, Griffith (1983) llevd a cabo
una evaluacion de las diferencias en la coordinaciébn 6culo-manual entre los
jugadores y no jugadores de videojuegos. Después del estudio conformado por 62
estudiantes de psicologia (31 usuarios y 31 no usuarios de videojuegos), los
resultados mostraron que los usuarios de videojuegos presentan una coordinacion
Oculo-manual mas desarrollada que los no usuarios, este resultado puede
explicarse de dos maneras. La primera se inclina a confirmar que el uso de los
videojuegos desarrolla y mejora la habilidad 6culo-manual. Sin embargo, segun
los autores tal explicacidon no es definitiva ya que no aparecié relacién positiva
entre la coordinacion oculo-manual y la duracion de la exposicion a los
videojuegos o la cantidad de tiempo dedicado al juego por semana. La segunda
explicacion radica en la habilidad de los jugadores para desenvolverse con los
recursos tecnoldgicos, es decir, la familiaridad de los participantes con los
artefactos tecnologicos por diversas causas como: posicion econémica, entorno

social, entre otros. Es importante considerar esta ultima explicacion, dado que en
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los afios en que se realizé el estudio, el grueso de la sociedad no interactuaba con
los artefactos tecnoldgicos con la facilidad con la que se hace en la actualidad.
Estas carencias fueron soslayandose con el pasar de los afios y la popularizacion

de la tecnologia en las actividades cotidianas.

Por su parte, D. Gagnon (1985) realiz6 una investigacion para determinar la
posible relacion entre la capacidad espacial y el uso de videojuegos. Mediante un
disefio de grupo control pre- y pos-test, distribuy6 a los 58 sujetos de prueba en
dos grupos (un grupo de control y otro grupo experimental). Las edades de los
participantes estaban entre los 18 y los 31 afios. Tras realizar el estudio, la autora
hallé relacion significativa entre las puntuaciones obtenidas en los videojuegos y
las puntuaciones obtenidas en los tests espaciales y determiné que diferentes
videojuegos estan relacionados con distintos tipos de habilidades cognitivo-
espaciales. Ademas de esta relacién, observé que la cantidad de experiencia
previa con videojuegos de los sujetos también parece estar relacionada con sus
puntuaciones, tanto en los videojuegos como en las pruebas de habilidades
espaciales. Afirma que aquellos sujetos que jugaron mas con videojuegos,
obtuvieron puntuaciones mas altas en los juegos y en los tests de habilidades
espaciales. Segun Gagnon tal situacion pudiera deberse a que los sujetos que
mas juegan tienden a ser aquellos con unas habilidades espaciales mas
desarrolladas. Finalmente, esta autora bas6 los resultados observados con
jugadores sin una experiencia anterior en el juego y llegé a la conclusion de que
jugar diversos videojuegos puede, con el paso del tiempo, tener un efecto
acumulativo sobre las habilidades espaciales de los jugadores. Afirmé ademas
gue los videojuegos representan el mundo de una u otra forma, dando la
posibilidad de que el jugador interactle y practique operaciones y normas que

pueden trasladarse al mundo real.

Por ultimo, hay estudios que describen el potencial instructivo de los videojuegos,
es decir, de lo que los jugadores pueden aprender o desarrollar mientras se

divierten con el juego. Existen otras investigaciones que, fundamentandose en las
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caracteristicas de los videojuegos, estudian su posible uso como medios
didacticos en el &mbito educativo. Este es el caso de los autores que se presentan

a continuacion.

S. Long & W. Long (1984) defendieron los principios del aprendizaje por
motivacion, dicho aprendizaje que es propiciado mediante los videojuegos: el
desafio, la fantasia y la curiosidad. Segun estos autores, los videojuegos
proporcionan muchos elementos aprovechables en el proceso de aprendizaje

como son:

* Implicacion activa del jugador.

 La posibilidad de retirarse del juego cuando la tarea va mas alla del nivel de
habilidad.

» Periodos cortos de actividad cognitiva intensa.

» Secuencias de tiempo y actividades que propician el aprendizaje.

» Un entorno controlado.

» Personajes (agentes de aprendizaje) que constituyen una motivacién para la
mejora de destrezas y habilidades de los jugadores tales como la coordinacién
oculo-manual, el tiempo de respuesta, etc.

*Retroalimentacién continua, tanto visual como sonora, que motiva y reta al
jugador.

* Proceso deductivo para la mejora de resultados en el juego, ya que en algunos
casos se omiten las causas de error y fomentan en los usuarios la atencion y
metacognicion.

* Estrategia de anticipacién con base en acontecimientos previos, lo cual genera

un desarrollo de estrategias de actuacion.

Por otro lado, K. Ricci (1994 citado por Calvo, 2007) realizé un estudio que
buscaba denotar el desarrollo de aprendizaje y adiestramiento naval utilizando
videojuegos. La investigacion realizada en el Naval Training Systems Center de la
Union Soviética en el afio 1989 confrontaba el aprendizaje de los participantes

14



mediante tres pruebas: a) la lectura tradicional, b) la lectura y los refuerzos de
aprendizaje mediante preguntas y c) un videojuego. Los resultados demostraron
que el uso de videojuegos generaba en los participantes mayor retencion y
dominio. Cabe sefalar que en la actualidad estas técnicas de adiestramiento con

videojuegos son usadas en Corea del Sur.

1.2.2 Investigaciones siglo XXI

Contemplando las investigaciones del siglo pasado, ubicadas en un contexto
donde la investigacion se basaba generalmente en el paradigma de la psicologia
conductual, los estudios arrojan tanto perspectivas en pro y contra del uso de los
videojuegos. A continuacion presentaremos estudios de este nuevo siglo, en el
cual, el paradigma predominante es el constructivista. Dichas investigaciones
buscan refutar de una manera u otra las hipétesis propuestas en las

investigaciones de finales del siglo pasado.

En Salamanca, Espafia (Llorca, 2010) se llevo a cabo un estudio con el objetivo de
determinar si el uso de videojuegos afectaba el desempefio escolar. El estudio se
realiz6 con una muestra de 266 jovenes de diversas escuelas de la ciudad de
Salamanca, en donde mas de la mitad de los participantes tenian preferencias
muy concretas acerca de los videojuegos y la mayor parte reconocian ser
jugadores frecuentes. Entre las conclusiones (p. 284) destaca el uso excesivo de
los videojuegos como un agente que afecta el rendimiento académico. Sin

embargo, la autora sefiala:

la inteligencia espacial, contrariamente a lo que se ha podido afirmar, no parece
deteriorarse al utilizar este tipo de entretenimiento digital, mas bien por el contrario, parece
gue favorecen el desarrollo de determinados aspectos de ella, en especial los de caracter
espacial (p. 295)

En cuanto a los roles masculino y femenino, hay estudios como los de Urbina
(2002). En ellos se concluyen que en los videojuegos existen estereotipos sobre la

concepcion del hombre y la mujer, en los cuales se muestran ideas arcaicas de
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sexismo y desigualdad; la figura masculina representa (en la mayoria de los
casos) valores como la fuerza, la valentia, el poder, el honor, la venganza, el
desafio, el desprecio o el orgullo, es decir, la dominacién y la autosuficiencia. Por
otra parte, a la mujer se reserva la fragilidad, la pasividad, la cobardia, la
abnegacion, la sumision o el conformismo. Si bien lo anterior es muy notorio en las
tematicas de la década pasada, a partir de la popularizacion y extensién de los
videojuegos, se encuentran en el mercado mas juegos con mujeres como
protagonistas. También se han incluido opciones de personalizacién de personaje,
en donde los avatares o personajes principales pueden varias de sexo segun lo
decida el jugador, como por ejemplo pokemon, bloodborne, destiny, Bravery

Default, Miiverse.

Aunque algunos estudios sugieren que los videojuegos aumentan la concentracion
de los usuarios, otros estudios, como el realizado en el Instituto Nacional de
Educacion en Singapur (Douglas, 2012), han encontrado que los juegos pueden
hacer dafio y promover problemas de atencién en los nifios. De acuerdo con el
estudio realizado a 3,034 nifios, la mejora de la capacidad de concentracion en
lapsos cortos puede no ser tan benéfica a largo plazo, ya que se pierde la
capacidad de concentracion por periodos largos, siendo una capacidad necesaria

para cualquier profesion y situacion.

En Espafia se realizé una investigacién sobre un juego especifico de la casa
productora Nintendo. Se concluy6 que jugar el juego “Profesor Layton” fortalece el
cerebro y lo prepara para la actividad cognitiva, de manera que, Si se juega con
frecuencia, se estimulan ciertas partes del cerebro. Bajo un riguroso estudio en
condiciones estrictas y cronometradas, se evalud la actividad cognitiva de los
participantes después de jugar periodos de hasta 30 minutos mediante resonancia
magnética. El estudio comprob6 que existe una mayor actividad cerebral en las
areas relacionadas con la comprension verbal, el procesamiento visual y espacial,

la orientacion topografica, la planeacion y el razonamiento (Alfayate et. al., 2011).
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En esta misma linea de investigacion (realizada por médicos especialistas en
rehabilitacion) se encontraron reportes de estudios que demuestran la utilidad
terapéutica de los videojuegos en la fisioterapia (Cano de la Cuerda, 2011). Este
estudio utilizé como herramienta terapéutica un juego desarrollado por la
compainiia japonesa Nintendo, donde el paciente emplea el control (conocido como
wiimote) para fortalecer sus habilidades motoras de la mano. El estudio se llevé a
cabo durante un periodo de 2 meses y medio, con 1 h y 30 min de entrenamiento
semanal, distribuido en 3 dias a la semana, con 30 min de duracion cada dia. El
namero de sesiones desde el inicio hasta la finalizacion del estudio fueron de un
total de 30. Los resultados fueron bastante alentadores, ya que se identificaron
mejoras significativas tras el periodo de tratamiento con la terapia a base de
videojuegos. Estas mejorias estuvieron centradas en la coordinacién y motricidad
fina de la mano, sin mencionar que se clasific6 como una actividad de ocio y

terapia para la recuperacion y tratamiento terapéutico.

Como ultimo estudio revisado para esta tesis esta el realizado en Gran Bretafia
por la Universidad de Glasgow (Parker, et. al 2013). Las conclusiones revelaron
que jugar videojuegos, incluso desde los cinco afos, no conduce a problemas de
comportamiento. Para este estudio se registraron reportes de los padres de familia
gue documentaron el comportamiento de sus hijos nacidos entre 2000 y 2002,
intentando reconocer una conexidn entre el tiempo que los participantes pasaron
frente a la television y problemas emocionales que se presentaran posteriormente.
Uno de los puntos a verificar correspondié al analisis de la exposicién del nifio a la
violencia y si esta podria influir en su futura percepciéon del mundo pensandolo
como un lugar peligroso, ademas del tipo de contenido que veian, si Unicamente
era TV o videojuegos o0 ambos; si tenian problemas de comportamiento o de
atencion, si sus padres estaban presentes para explicarles el contenido, si

realmente lo entendian o no.

Los investigadores de la Universidad de Glasgow decidieron estudiar los efectos

tanto la television como los videojuegos, argumentando que las conexiones con
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los desoérdenes de atencion, ira y otros problemas pueden estar relacionados con
ambos. El estudio revel6 que:

e Los videojuegos no tienen efecto en el comportamiento, atencion o
problemas emocionales.

e Los nifios entre 5y 7 afios que ven 3 o mas horas al dia television reflejan
un pequefio incremento en problemas de comportamiento.

e Nila TV ni los videojuegos desencadenan problemas emocionales o de
atencion.

¢ No hay diferencia entre los resultados del comportamiento de nifios y nifias.

A lo largo de la descripcion de los estudios en las dos épocas que decidimos
comparar, podemos notar claramente que existe una ruptura de paradigmas. A
finales del siglo XXI se pondera una perspectiva conductista y mayoritariamente
psicolégica, mientras que a inicios del siglo XXI podemos notar como otras
disciplinas cientificas empiezan a incursionar en la investigacion de los
videojuegos. También, podemos ver como se dejan atras los prejuicios del siglo
pasado para ahora indagar en los videojuegos con un mayor rango de aplicaciéon
como es la medicina y la fisioterapia. Se deja de lado la investigaciébn de los
efectos del uso de videojuegos en los nifios y se empieza a mirar el uso de los
videojuegos en personas con rangos de edad superior, esto a causa del paso del
tiempo sobre las generaciones de usuarios, es decir, los usuarios del siglo pasado
han crecido con videojuegos, por esta razén las investigaciones también estan
encaminadas a inquirir las actitudes y habilidades que estos poseen frente a

sujetos que no tuvieron el mismo contacto con los videojuegos en la infancia.

Es importante destacar el interés de comunidades cientificas especializadas en el
uso y efectos de los videojuegos. Algunas de estas comunidades presentes en
paises como Espafa, Argentina y Estados Unidos se muestran pioneras en estas
investigaciones y realizan conexiones académicas con investigadores de diversas

partes del mundo. Esto es prueba de que los videojuegos han alcanzado una

18



popularidad y cotidianeidad tal que ya no se cuestiona su utilidad o riesgos, mas
bien se busca un punto de equilibrio entre su aplicacién y los usuarios. Este punto

se ha alcanzado mediante la gamificacion, punto que se desarrolla a continuacion.

1.3 La gamificacion y sus posibilidades

En el afio 2008 surgié una nueva tendencia en el &mbito de la ensefianza. La
“gamification” (gamificacion en espafiol) es la metodologia mas reciente de
ensefianza mediante contenidos de juego en entornos virtuales. Derivado de la
necesidad de utilizar los juegos como parte activa del aprendizaje y no solo como
medio de ocio, los objetivos de esta tendencia se encaminan en potenciar la
motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la perseverancia y otras actitudes que
permitan al usuario generar aprendizajes y desarrollar competencias (Lee, 2011).
Esta tendencia ha tenido tal impacto, que no solo se esta aplicando en el &mbito
educativo, también las empresas y diversos medios publicitarios han empezado a

poner su mirada en esta practica.

Hablar de gamificacion es hablar de actualidad educativa, es poner la énfasis en el
contexto del alumno y utilizar sus herramientas de diversibn para detonar
aprendizaje. “Es necesario romper la aparente oposicion entre el juego y trabajo,
gue considera este ultimo asociado al esfuerzo para aprender y al juego como

diversién ociosa.” (Carrasco, 2004, p. 318)

En diversas estructuras de ensefianza se ha utilizado el juego como herramienta
didactica, se han empleado métodos que recurren a la simulacién de ambientes o
tareas concretas para desarrollar en los participantes destrezas y habilidades.
Esta recreacion de ambientes o tareas no siempre se lleva a cabo en un terreno
de formalidad, sino que se presenta a manera de juego, incrustando todos los
elementos que podrian incidir en la aplicaciéon del aprendizaje, pero con la certeza

de que no habra riesgos ni perdidas por equivocarse.
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En el &mbito pedagdgico, la gamificacion brinda la posibilidad de formar
estructuras que son familiares para los alumnos, dado que estas estructuras estan
presentes en los videojuegos. Hablamos de tablas de puntaje, desbloqueo de
logros e insignias mediante actividades especificas y otros tantos recursos mas.
Estos se han utilizado en los videojuegos desde sus comienzos y que hoy en dia

son una posibilidad en el ambiente educativo.

En este trabajo se considera a la gamificacion como un puente entre dos
contextos, brindando la posibilidad a los educadores de este siglo de utilizar
contenido que antes era impensable. La gamificacién es el pretexto perfecto para
generar expectativa e interés en el alumno, ademas forma el camino para

entender como ensefar a la sociedad en este siglo.

1.4 Preguntas y objetivos

En esta tesis las preguntan que guiaron el estudio son:

- ¢Qué tipo de juegos prefieren los estudiantes de secundaria y cudl es su
potencial educativo para desarrollar competencias matematicas?

- ¢ Como puede utilizarse la gamificacion en la ensefianza de las matematicas
segun el plan de estudios de nivel secundaria?¢Cuales competencias
matematicas pueden desarrollarse con videojuegos de aventura en
estudiantes de secundaria,?

A partir de estas preguntas se plantearon los siguientes objetivos:

Objetivo General

* Proponer parametros basicos basados en la metodologia de gamificacién que

permitan identificar el potencial educativo de los videojuegos en el desarrollo
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de las competencias matematicas descritas en el plan de estudios de primer

grado de educacion secundaria en México.

Para dar respuesta a las preguntas de investigacion, se delimitaron los siguientes

objetivos especificos como ruta de accion:

e Delimitar las competencias mateméticas que busca desarrollar el programa
de estudios de la asignatura de mateméticas del primer grado de educacion
secundaria.

e Describir las preferencias, tiempo dedicado y nivel de experiencia de
estudiantes de secundaria respecto al uso de videojuegos en su vida
cotidiana.

¢ Identificar el contenido de los videojuegos de aventura que puede servir en el
desarrollo de competencias mateméticas.

1.5 Contexto del estudio

Este estudio se realizé con estudiantes de primer grado de secundaria de tres
distintos planteles educativos en Chicoloapan, Estado de México, las
caracteristicas del estudio se veran méas a detalle en el capitulo 3.
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Capitulo 2.

Videojuegos,
educacion y
competencias



Con base en la literatura que se revisO y de la cual se da cuenta en el capitulo
anterior, este trabajo concibe los videojuegos como herramientas culturales Utiles
para la construccidon y desarrollo de competencias, es decir, aquellos
conocimientos y habilidades de las cuales nos servimos para dar solucion a los
problemas que se nos presentan en la cotidianeidad. Dichas competencias como
podremos ver mas adelante, pueden ser de diversa indole, no obstante, este
estudio se enfoca en las competencias matematicas que busca desarrollar el plan
de estudios en matematicas propuesto por la Secretaria de Educacion Publica
(SEP) en el primer afio de secundaria, ademas, solo se consideran los
videojuegos del género aventura que contengan elementos acorde a la
metodologia de gamificacion. Las caracteristicas de estos juegos y de la
metodologia de gamificacion son elementos que se desarrollaran a lo largo de

este capitulo.

El propdsito de la educacion basica en secundaria es propiciar en los estudiantes
el desarrollo de competencias, conocimientos y habilidades necesarias para
desenvolverse en su entorno social. Es evidente que este objetivo se ve mediado
por el contexto cultural, tal es el caso de la nifilez de esta época, quienes
encuentran en los videojuegos una actividad de ocio y diversion. Esta actividad ha
sustituido los juegos clasicos de generaciones pasadas, como las canicas, el
trompo, etc. Y creemos que este cambio en el tipo de juegos ha dotado a esta
generacion de conocimientos y capacidades diferentes; competencias para la era
digital.

En este orden de ideas, este capitulo presenta los conceptos que construyen la
vision de este trabajo. Por un lado, las competencias que pretende desarrollar la
escuela; un cumulo de habilidades y conocimientos dispuestos a resolver
problemas en la vida diaria. Y por otro, los videojuegos como herramientas
propias del contexto actual, recursos de diversion cotidianos con caracteristicas
gue generan conocimientos y desarrollan estrategias de aprendizaje diferentes en

los usuarios, agregando a su vez la motivacion y distraccion. Estos dos elementos
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convergen en la cotidianeidad de los alumnos de tal manera que su relaciéon nos
lleva a estudiar detenidamente las propiedades de los videojuegos y establecer
estrategias para su uso, es decir, identificar las propiedades aplicables a la
educacion escolar e insertar las mismas en la ensefianza, de manera que los
videojuegos formen parte de la planeacién de clase y no sean mas un pretexto de
distraccion sino una oportunidad de aprendizaje.

2.1 Educacion por competencias

Antes de hablar de competencias es preciso hablar de su historia e insercién en el
contexto escolar. Dedicaremos este espacio a identificar los acontecimientos que
repercuten de manera inevitable en la adopcién del modelo basado en

competencias en el ambito educativo mexicano.

2.1.1 Origenes de las competencias educativas

El modelo econémico que rige al mundo actual no se basa uUnicamente en la
industria y los productos como su modelo predecesor, la globalizaciéon se
caracteriza por un libre transito de capital econémico, capital humano e inmaterial
(capital de ideas) a nivel global, esto es posible gracias a los avances tecnoldgicos
de este nuevo siglo. Es dentro de este contexto denominado por Castells como la
sociedad del conocimiento o la sociedad de la informacion (Castells, 2001) donde

se desarrolla la educacién basada en competencias.

La educacion basada en competencias es un campo en construccion. Podriamos
decir que la llamada cultura de las competencias se nutre y consolida con las
aportaciones de diversos autores. En 1999, el filésofo y politico Edgar Morin
escribié “Los siete saberes necesarios” los cuales son aportaciones valiosas para
la construccion de competencias para la vida y convivencia. En 2005, el psicélogo
y profesor Howard Gardner escribié “Las cinco mentes del futuro” donde describe

las caracteristicas de los sujetos de la nueva sociedad, basandose en las no-
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funcionales préacticas educativas actuales y el cambio del contexto social, dandole
un nuevo sustento a la educacion basada en competencias (Villalobos, 2009).

Dicho lo anterior, se puede apreciar la conformacion de la educacién basada en
competencias bajo la mirada hacia el contexto, contexto permeado por las nuevas
tecnologias y por consiguiente, abriendo brecha a nuevas posibilidades de
transmitir informacion y conocimiento. Esta mirada educativa exige se replantee la
manera en que se esta llevando a cabo la educacion, motivo por el cual, la
sociedad del conocimiento busca generar aprendizajes solidos y precisos para
desempeniarse laboralmente y cotidianamente. Es esta cotidianeidad la que
involucra a los videojuegos: ensefiar a desempefiarse eficazmente dia a dia exige

recuperar los elementos que el aprendiz utiliza dia a dia.

2.1.2 Conceptos de competencia educativa

La palabra competencias, por obviedad, nos puede remitir a una confrontacion o
disputa a un evento en el cual un grupo de personas busca ganar un lugar o un
puesto, pensamiento totalmente alejado de lo que realmente buscan las
competencias en el ambito laboral y educativo. A continuacién se enlistan algunos

de los conceptos de competencia que el presente trabajo retoma:

e En el ambito laboral, Richard Boyatzis (1982) define la competencia como la
destreza para ejecutar un comportamiento, el cual esta relacionado con el
desempeiio para realizar una meta, es decir, la competencia es un proceso
que cumple una funcién especifica y solo se hace evidente cuando la persona
lleva a cabo este proceso.

e Cazares (2008) describe las competencias como un proceso continuo que se
retroalimenta, es decir, si se llega a un cierto nivel de competencia, este es
perfectible, de manera que cada que se logra llegar a un nivel, siempre puede

superarse por uno mas complejo, tomando como base el nivel anterior.
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e Segun Marelli (2000), la competencia es la capacidad laboral que puede y tiene
que ser evaluada, necesaria para realizar un trabajo eficiente que cumple con
las especificidades de la institucién.

e Argudin (2001) mira las competencias como un conjunto de actitudes,
comportamientos y habilidades cognitivas, psiquicas, sensoriales y motoras
que permiten desarrollar una tarea que se presente como una problemética o
dificultad.

e La autora Slandonga (2000) describe la competencia como una construccion
personal y social, donde influyen activamente los contextos sociales, haciendo
la competencia una suerte de reflejo de experiencias desarrolladas a lo largo

de la vida y el entorno.

En México, la Secretaria de Educacion Publica define las competencias como “Un
conjunto de capacidades que incluyen conocimientos, actitudes, habilidades y
destrezas que una persona logra mediante procesos de aprendizaje y que se
manifiestan en su desempefio en situaciones y contextos diverso” (SEP, 2011, p.
22).

A partir de las definiciones anteriores, en esta tesis se considera a las
competencias como las actitudes y destrezas que le permiten al sujeto
desenvolverse y conducirse en su contexto o en otros. Entonces, una
competencia puede desarrollarse dependiendo del contexto en el que se
encuentra el sujeto, y es factible de mejora cuando se afiaden elementos nuevos 0

un nivel mayor de complejidad.

2.1.3 Competencias matematicas

En el apartado anterior se presentan diversos conceptos que caracterizan una
competencia, dado que todas las definiciones coinciden en que la competencia es

la eficacia con la que se desarrolla una tarea, nos encontramos con que existen

tantas competencias como tareas posibles, motivo por lo cual se ha establecido
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una taxonomia de las competencias (Villalobos, 2010), las cuales se clasifican de

la siguiente manera:

Competencias basicas, clave o esenciales:

Implican el nivel de comprension lectora, el pensamiento matematico y la

capacidad de escuchar.

Competencias genéricas o transversales:

Suponen el desarrollo de habilidades del pensamiento como analizar,

comprender, inferir, sintetizar y aplicar entre otras.

Competencias especificas:

Son aquellas que corresponden a las competencias propias de cada area
del conocimiento y derivan de las genéricas en busca del mejor desarrollo

de las mismas.

Con estas definiciones es claro que podemos ubicar las competencias

matematicas dentro de las competencias basicas, esto también se corrobora con

la definicién de PISA sobre la competencia matematica:

la capacidad del alumno para razonar, analizar y comunicar operaciones
matematicas. Es, por lo tanto, un concepto que excede al mero conocimiento de la
terminologia y las operaciones matematicas, e implica la capacidad de utilizar el
razonamiento matematico en la solucion de problemas de la vida cotidiana. (OCDE,
2012, p. 12)

La Organizacion para la Cooperaciéon y Desarrollo Econémico (OCDE) se ha dado

a la tarea de evaluar las competencias a través del Programa Internacional de

Evaluacion de Estudiantes (PISA, por sus siglas en inglés), esta prueba se ha

llevado a cabo desde 1997 cada 3 afios, prueba en la cual México se incorporé en

el afio 2000. Esta prueba evalla competencias en tres areas: matematicas,

ciencias y lectura.
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Bajo esta definicion ubicamos las competencias matematicas como Utiles y
necesarias para la vida, ademas de contar con diversas competencias especificas
por desarrollar. Dicha postura esta en concordancia con la Reforma Integral de
Educacién Bésica Mexicana (RIEB) que tiene dentro de sus objetivos, implementar
una visibn de competencias matematicas Utiles para la vida, en donde pueda
utilizarse el pensamiento matemético como factor determinante en la concrecién
de una actividad, en la transmision de algun mensaje o resultado, en la

argumentacion de una postura con bases estadisticas, etc.

En la Tabla 1 se presentan las competencia a desarrollar dentro del programa de

matematicas de primer afio de educacién secundaria en México.

Competencia mateméatica Descripcion

Implica que los alumnos sepan identificar, plantear y

Resolver problemas de resolver diferentes tipos de problemas o situaciones;
manera autonoma por ejemplo, problemas de solucion Unica,

problemas en donde sobren o falten datos, etc.

Comprende la posibilidad de que los alumnos
Comunicar informacioén expresen, representen e interpreten informacién

matematica matematica contenida en una situaciébn o en un
fenbmeno.

Consiste en que los alumnos adquieran confianza
suficiente  para explicar 'y justificar los
procedimientos y soluciones encontradas, mediante
argumentos a su alcance que se orienten hacia un
razonamiento deductivo y la demostracion formal.
Se refiere al uso eficiente de procedimientos y
formas de representacion que hacen los alumnos al
efectuar calculos, con o sin apoyo de calculadora.
Tabla 1: Competencias matematicas (SEP, 2012 p. 23)

Validar procedimientos y
resultados

Manejar técnicas
eficientemente

Es notable la importancia de las competencias mateméticas dentro de los planes
curriculares y la formacion continua de los alumnos. Las competencias

matematicas se nutren de otras competencias y a la vez que influyen a otras
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Competencias béasicas en una relacion bidireccional. Las habilidades para usar el
lenguaje, los simbolos, y el texto de forma interactiva son capacidades clave y se
relacionan con el uso eficaz de las destrezas linguisticas, orales y escritas. En
otras palabras, “la competencia matematica es una herramienta esencial para
funcionar en la sociedad y en un lugar de trabajo, y para participar en el diadlogo

efectivo con otros” (Lupiafiez, 2008, p. 217).

En las lineas anteriores se ha trabajado el tema de las competencias y su
aplicacion en el sistema educativo mexicano. En el siguiente apartado se abordara

el tema de los videojuegos, desde una mirada conceptual hasta su aplicacion en la

2.2 Los Videojuegos

Como su nombre lo indica, los videojuegos remiten a una actividad ludica,
(regularmente de ocio o recreacion) mediante una herramienta visual donde una
persona o varias, interactian bajo ciertas reglas para cumplir una meta. Una

definicion formal del juego es propuesta por Huizinga (2000):

podemos decir, por tanto, que el juego, en su aspecto formal, es una accion libre ejecutada
“como si” y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que, a pesar de todo, puede
absorber por completo al jugador, sin que haya en ella ningun interés material ni se obtenga
en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un determinado
espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas (p. 27).

La presencia de los videojuegos en la sociedad ha ido evolucionando y
desarrollandose hasta ser una actividad bastante cotidiana. Asi como la imprenta,
la radio y la television fueron un avance tecnoldgico que evolucion6 y marcé de
forma progresiva la vida de la sociedad, jugar con videojuegos forma parte de las
tendencias y herramientas de la era digital, donde las tecnologias de la

informacion y la comunicacion estan presentes en el quehacer cotidiano.

Pero, ¢de qué manera fueron introduciéndose los videojuegos a la sociedad? El
primer antecedente de los videojuegos se encuentran en los afios 40, cuando los

informaticos norteamericanos de aquella época desarrollaron el primer simulador
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de vuelo destinado al entrenamiento de pilotos. En 1972 se desarrolla el primer
juego, llamado “PONG”, que tomaba las tematicas clasicas de un juego de tenis
ordinario, pero se utilizaban controles para dirigir la raqueta, representada en este
caso por una barra. A finales de esta década la compafiia Atari lanzé la primera
consola de cartuchos que alcanzé un gran éxito en Estados Unidos y en el mundo.
Es en este momento, cuando se comenzé a reflexionar sobre los posibles efectos

de los videojuegos en la conducta de los nifios, mercado al cual estaba dirigido.

Posteriormente, la marca japonesa Nintendo lanz6 su primera consola de
videojuegos. La consola de videojuegos tuvo tanto éxito que mas compaiiias se
unieron a la tendencia. Ello desembocé en una amplia tematica de juegos, con
reglas y jugabilidad diferente generando la necesidad de definir y clasificar los
juegos por tipo, audiencia, etcétera. A raiz de lo anterior, en poco tiempo los
videojuegos se constituyeron uno de los medios de entretenimiento preferidos de

los nifios en la década de los 90 (Barrueco, 1993).

La popularidad de los videojuegos provocé una segunda oleada de
investigaciones, desde la medicina, la sociologia, la psicologia y la educacion, se
aportaron valoraciones e investigaciones, algunas de las cuales ya fueron

descritas en el capitulo anterior.

Actualmente los videojuegos se han posicionado como una actividad cotidiana, la
cual se ubica en el gusto de los nifios y adolescentes, asi como en los adultos,
refiriéndonos con esto a la generacién de nifios y jovenes de los afios 90 que
creci6 con los videojuegos y que actualmente continua con esta actividad.
Situando esta tesis propiamente en este contexto histérico, se debe tener presente
que los videojuegos han tenido una importante proliferacion entre la sociedad, por
tanto, merece una atencion especial, dado que este tipo de actividad atrae y
mantiene de una manera tan peculiar el interés de los usuarios. Esta afirmacion se
sustenta en la relacion que tienen los videojuegos con las redes sociales,

dispositivos tecnoldgicos y otros periféricos cotidianos (entiéndase television,
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celulares, tabletas, relojes inteligentes, etc.) que han incluido a los videojuegos
como aplicaciones adicionales y medios portatiles para los usuarios.

Una explicacion del gran eco que tienen los videojuegos en nuestra sociedad
puede encontrarse en la afinidad que existe entre los valores, actitudes y
comportamientos que se muestran en los videojuegos y que son promovidos en la
cultura popular. Retomando lo dicho por Esnaola (2006), los videojuegos no dejan
de ser ajenos a nuestra sociedad, y las tematicas con las cuales se elaboran, asi
como la mercadotecnia que los envuelve, son producto de la cultura. Esto a su
vez, transforma a nuestra sociedad y dicha transformacion recae en los
videojuegos nuevamente para reconstruirlos bajo los valores y tendencias que

ellos mismos han construido y se han modificado de manera ambivalente.

2.2.1 Clasificacion de videojuegos

Como se menciona en el apartado anterior, la capacidad tecnolégica de las
consolas de videojuegos y la competencia entre marcas dio como resultado una
diversidad de tematicas y formas de jugar, haciendo cada vez mas complejas las
narrativas y dinamicas de los videojuegos. A tal grado ha llegado la diversidad que
se disefid6 una taxonomia de videojuegos, inicialmente de manera especulativa y
posteriormente de forma técnica. Aunque el mercado de los videojuegos esté en
constante cambio, podemos decir que existe una serie de juegos con
caracteristicas afines que permiten clasificarlos en las siguientes categorias
(Estallo, 1995):

TIPO DE
JUEGO

CARACTERISTICAS MODALIDADES

- Ritmo rapido de juego

- Tiempo de reaccién minimo

- Atencion focalizada

- Componente estratégico
secundario

- Plataformas

- Laberintos

- Deportivos

- Disparay olvida
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TIPO DE
JUEGO CARACTERISTICAS MODALIDADES

- Baja influencia del tiempo de

reaccion - Instrumentales
- Estrategias complejas y - Situacionales
cambiantes - Deportivos

- Conocimientos especificos

- Se adopta una identidad
especifica

- Solo se conoce el objetivo
final del juego

- Desarrollo mediante
ordenes y objetos

- Aventuras gréficas
- Juegos de rol
- Juegos de guerra

- Cartas, ajedrez, Pin pon,

petacos, etc - Trivial Pursuit

Tabla 2: Clasificacion de videojuegos (Estallo, 1995)

La clasificacion anterior fue hecha en la década de los 90 y considera las
tematicas populares conocidas en ese momento sobre los videojuegos. En la
actualidad, con los teléfonos inteligentes y el acceso a internet, la posibilidad para
gue los usuarios interactuen en todo el mundo fue un parte-aguas en las tematicas
y tipos de videojuegos. Por tal motivo, se ha generado una nueva clasificacion
mas completa y acorde con el contexto actual. Pere Marqués presenta, también,
los posibles aprendizajes o areas beneficiadas por el uso de los videojuegos en la

siguiente clasificacién retomada en la tabla 3.

- Pueden contribuir al desarrollo psicomotor y de la
orientacion espacial de los estudiantes, aspecto
especialmente util en el caso de los mas
pequefios.

- Riesgos a considerar: nerviosismo, estrés y hasta
angustia que pueden manifestar algunos alumnos
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Deportes

Juegos de aventuray rol

Simuladores y
constructores (aviones,
maquinarias, ciudades...)

Juegos de estrategia

ante las dificultades que encuentran para controlar
a los personajes del juego.

- Conviene limitar el tiempo que se dedique a esta
actividad y observar los comportamientos de los
pequefios para ayudarles y detectar posibles
sintomas de estar sometidos a una tensién
excesiva.

Permiten la ejercitacion de diversas habilidades de
coordinacién psicomotora y profundizar en el
conocimiento de las reglas y estrategias de los
deportes.

En algunos casos también se pueden alcanzar
niveles altos de estrés.

Pueden proporcionar informacién y constituir una
fuente de motivacion hacia determinadas teméticas
gue luego se estudiaran de manera mas
sistematica en clase.

Una de las preocupaciones de los educadores
debera ser promover la reflexion sobre los valores
y contravalores del juego.

Permiten experimentar e investigar el
funcionamiento de maquinas, fenébmenos y
situaciones.

Ademas de controlar posibles estados de tension
excesiva en algunos alumnos, conviene advertir a
los estudiantes que estan ante un modelo
(representacion simplificada de la realidad - a
veces presentan una realidad imaginaria-) y que
por lo tanto en el mejor de los casos solo
constituyen una aproximacion a los fenébmenos que
se dan en el mundo fisico.

La realidad siempre es mucho mas compleja que
las representaciones de los mejores simuladores.

Exigen administrar unos recursos escasos (tiempo,
dinero, vidas, armas...) prever los comportamientos
de los rivales y trazar estrategias de actuacion
para lograr unos objetivos.

Quiza los mayores peligros de estos juegos sean
de caracter moral, por los contravalores que
muchas veces asumen y promueven. Resulta
conveniente organizar actividades participativas

33



que permitan analizar y comentar estos aspectos.

- Desarrollan la percepcién espacial, la légica, la
imaginacion y la creatividad.

- No contemplamos riesgos especificos para este
tipo de juegos, aunque como pasa con todos los
videojuegos conviene evitar una excesiva adiccion
gue podria conducir a un cierto aislamiento y falta
de ejercicio fisico.

- Los juegos de preguntas pueden servir para
repasar determinados conocimientos de todo tipo

Tabla 3: Clasificacion de videojuegos. (Marques, 2011)

Comparando estas dos clasificaciones podemos constatar que las tematicas de
cada videojuego le otorgan caracteristicas que impactan en la manera en que los
usuarios interactian y resuelven los diversos retos que el juego les plantea. Lo
anterior, permite deducir y retomar los planteamientos en la tabla propuesta por
Marques, segun él, los videojuegos estimulan al usuario de diversas maneras, por
lo cual pueden ser utilizados para desarrollar diferentes capacidades cognitivas o

aprender conocimientos especificos.

Siguiendo la ruta de trabajos especializados en la clasificacion de videojuegos, el
profesor Oliver Pérez Latorre (2011) publicdé una investigacion en la cual articula
una taxonomia basada en la estructura del juego y la participacién del usuario o
jugador. Dentro de este trabajo se encuentran dos conceptos claves: Ludus y
Paidea. Ludus hace referencia a las reglas que delimitan el juego y le dan al
jugador la posibilidad de crear estrategias y rutas de accibn mediante estas
limitantes. Paideia refiere a las posibilidades de improvisacion y autogestion del
jugador, es decir, la capacidad del juego para brindar al jugador una libertad

dentro del mismo.

Pérez retoma estos dos elementos pero los lleva a un plano diferente,

primeramente identificando que tanto la destreza como las reglas son elementos
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presentes en cualquier juego y en mayor o menor medida afectan la experiencia
del jugador (Gameplay). Entonces, estas dos caracteristicas no son excluyentes
entre si, ambas se corresponden y afectan la experiencia del jugador, de manera
gue el autor categoriza los géneros de juego de la siguiente forma (Pérez, 2011, p.
134-135):

- Sistemas Paideia (Reglas) de gameplay abierta: Son juegos donde se adopta el papel de
algo o alguien. También aplica para juegos con mufecos, donde interviene la imaginacion y la

creatividad delimitada por las posibilidades del entorno o de los sujetos.

- Sistemas Paideia (Reglas) de gameplay rigida: Son juegos con una interaccion Unica,
limitan las capacidades del jugador y hacen la experiencia redundante, tal es el caso del yoyo,

la rayuela, el juego del avion, el billar, etc.

- Sistema Ludus (Destreza) de gameplay abierta: Son juegos donde las acciones del jugador
se ven limitadas por las reglas u objetivos del juego, orillando al jugador a establecer
estrategias y lineas de accion dentro de los parametros preestablecidos. Algunos ejemplos son
los juegos deportivos de competencia como el futbol, Voleibol, Rugby, juegos de cartas o

tablero y videojuegos de aventura o RPG.
- Sistema Ludus (Destreza) de gameplay rigida: Estos juegos hacen referencia a deportes

mas centrados en la destreza individual como las pruebas de atletismo, juegos de reaccién

rapida o juegos de peleas, donde la habilidad del jugador debe adecuarse a las reglas.

Tomaremos como base la clasificacién anterior para delimitar los videojuegos de

aventura, punto que se tratara en el siguiente apartado.

2.2.2 Videojuegos de aventura

Al referirnos a Videojuegos de aventura nos referimos a un género de videojuegos
caracterizados por la investigacion, exploracion, la solucion de rompecabezas,

destreza 6culo-manual y sin duda, la interaccién con diversos personajes en el
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relato y la secuencia narrativa. El jugador toma el papel del protagonista y tendra
que resolver diferentes problemas para cumplir su mision. Los juegos de aventura
se caracterizan por seguir una historia, con un inicio, un nudo y un desenlace. Las
problematicas deben ser resueltas por los jugadores para terminar el juego, es
decir, avanzar en la trama es determinado por el jugador. En algunos juegos de
este tipo, el final que tendrd la historia del juego depende de la rapidez y la

manera en que el jugador resuelve los problemas presentados.

Tomando en cuenta estas caracteristicas y las clasificaciones hechas por Pérez,
podemos considerar a los videojuegos de aventura dentro de un Sistema Ludus
de Gameplay Abierta, esto debido a las caracteristicas y rigidez de las normas
del juego y la necesidad de plantearse estrategias para resolver los distintos
problemas que se presentan en los niveles. En esta tesis se considera que las
habilidades y destrezas requeridas en los videojuegos de aventura exigen del
jugador funciones similares con las diversas competencias que buscan desarrollar
los planes y programas de educacion basica (por ejemplo, planeacion,
razonamiento). Siguiendo esta idea, tomamos los videojuegos como herramientas
atiles en la comprension y adquisicion de conocimientos y a su vez, en el

desarrollo de competencias matematicas.

Hasta este punto tenemos claro que son las competencias y como es posible
desarrollarlas, a continuacion dedicaremos un espacio para describir la nocién de

aprendizaje y cual es la funcion del mismo en el desarrollo de competencias.

2.3 El Aprendizaje

Segun la RAE (2001) se denomina aprendizaje al proceso de adquisicién de
conocimientos, habilidades, valores y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la
ensefianza o la experiencia. Dicho proceso puede ser entendido a partir de
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diversas posturas, lo que implica que existen diferentes teorias vinculadas al

hecho de aprender.

Encontramos en el estudio de la educacion diversas posturas sobre el aprendizaje
que conforman un paradigma o un enfoque en particular, el cual utiliza cierta teoria
para sustentar la construccion de sus practicas y su postura frente a los
fenbmenos y ambitos educativos. Segun De la Mora (1979), algunas de las

funciones de las teorias del aprendizaje son:

e Realizar un andlisis mas profundo sobre algunos de los aspectos de
aprendizaje mas dignos de ser investigados.

e Resumir una gran cantidad de conocimientos acerca de las leyes del
aprendizaje en un espacio relativamente corto.

e Explicar en forma creativa “qué” es el aprendizaje y “por qué” actua como lo
hace.

e Buscan proporcionar una comprension basica sobre el aprendizaje.

Bajo estos parametros, en el siguiente apartado se abordard y definira la teoria del

aprendizaje que sera considerada para efectos de este estudio.

2.3.1 Constructivismo

Para entender el proceso de aprendizaje en este trabajo nos valdremos de la
perspectiva del aprendizaje constructivista. Esta teoria sostiene que el sujeto no
es un producto del ambiente ni resultado de sus disposiciones genéticas
(refiriéndonos a los aspectos cognitivos y afectivos) sino una reconstruccion que
se va reproduciendo constantemente como resultado de la interaccion entre el
sujeto y el contexto, es decir, el conocimiento no intenta ser una copia fiel de la
realidad, sino que es una interpretacion funcional que crea el individuo pro medio
de sus prioridades. Cada persona elabora reflexiones partiendo de sus esquemas

mentales previos, y sobre estos esquemas se sostiene la informacién que
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construye nuevos planteamientos, esquemas cognitivos y por consecuencia,

conocimiento (Rodriguez, 2002).

El sujeto es entonces poseedor de conocimientos sobre los cuales habra de
construir nuevos. La ensefianza debe considerar los conocimientos previos y ser
encaminados por el un agente externo para que logren construir conocimientos
nuevos Yy significativos, permitiendo a los propios sujetos ser los actores

principales de su propio aprendizaje.

Segun Jonassen (2000), existen elementos que influyen en el sujeto para lograr un
aprendizaje (estos elementos pueden ser desde el profesor hasta elementos
presentes en el ambiente), y con base en la interaccion de los sujetos con estos
elementos se puede construir aprendizaje basado en otros aprendizajes que ya
se poseian de experiencias previas, de esto Ultimo se hablara mas adelante.

Algunos ejes en la propuesta didactica constructivista son:

Proveer a los alumnos de contacto con multiples representaciones de la realidad, las

cuales reflejen la complejidad del mundo real.

e Hacer consiente al alumno del aprendizaje esperado para que este busque elementos
funcionales en su experiencia previa para llegar al aprendizaje deseado.

e Proveer tareas auténticas de una manera significativa en el contexto, a diferencia de

instrucciones abstractas fuera del contexto.
e Fomentar la reflexion en la experiencia de aprendizaje, permitiendo que el contexto y el
contenido sean dependientes de la construccién del conocimiento.

(Jonassen, 2000, p. 41).

Otro concepto que se debe mencionar sobre el constructivismo es el aprendizaje
significativo, concepto propuesto por David Ausubel y que segun Garcia (2012) es
el punto de partida de todo aprendizaje en los conocimientos y experiencias
previas, en otras palabras, el factor mas importante que influye en el aprendizaje

es lo que el alumno ya sabe.
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Algunos de los elementos que se recuperan de Ausubel (Garcia, 2012) sobre el

aprendizaje son los siguientes:

e EIl aprendizaje adquiere significado si se relaciona con el conocimiento
previo.

e El alumno construye sus propios esquemas de conocimiento.

e El alumno relaciona los nuevos conocimientos con los conocimientos
previos. Para ello el material nuevo tiene que estar organizado en una
secuencia logica de conceptos. De lo general a lo especifico.

e ElI alumno debe relacionar activamente las nuevas ideas con sus
conocimientos previos. Cuando el alumno no tiene desarrolladas
estructuras previas con las cuales pueda mantener el contenido, solo podra
incorporar la nueva informacion de manera memoristica. Como resultado le
serd imposible aplicar la informacién a la realidad o a una probleméatica
especifica.

e El aprendizaje no se produce si no hay interés por parte del alumno.

Es importante revisar el aprendizaje significativo como factor importante dentro de
la conformacion de aprendizajes y parte vital de este trabajo: El interés del alumno
es un determinante dentro de su aprendizaje. Si tomamos los videojuegos como
una herramienta atractiva para los alumnos, ¢ podria ser ésta la diferencia entre un

aprendizaje significativo y un aprendizaje memoristico?

En suma, los principios del constructivismo que retomaremos para este trabajo

son:

e El sujeto construye el conocimiento de manera activa, interactuando con el
ambiente u objeto de aprendizaje.
e EIl nuevo conocimiento adquiere significado cuando se relaciona con el

conocimiento previo.
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e EIl contexto social y cultural de la persona influye en la construccion del
significado.

e Aprender implica participar en la asimilaciéon de la informacion de forma
reflexiva.

e Elinterés detona la participacion activa y reflexiva del sujeto que construye

el conocimiento.

Todo lo anterior tiene una estrecha relacion en la cultura de las competencias, sin
embargo, es menester esclarecer esta relacion para poder entender de qué
manera se aprenden las competencias matematicas desde una mirada

constructivista.

2.3.2 Constructivismo y Competencias

Se han descrito las caracteristicas de las competencias en general, de las
competencias matematicas y también algunos supuestos de la teoria
constructivista para plantear una postura sobre como aprenden los sujetos, pero,

¢cOmo se articula el constructivismo con la cultura de competencias?

Las competencias son entendidas como habilidades y conocimientos que permiten
dar solucién a problemas, por lo que las competencias no pueden ser aprendidas
de manera aislada al contexto o de forma intuitiva, es decir, las competencias
estdn basadas en un conocimiento producto de la necesidad del sujeto. Segun
Rangel (2010, p. 142) “Desde una concepcion constructivista, la inteligencia y el
conocimiento son una construccion o una adaptacion. Asi, el aprendizaje es
activo, es un proceso en el que el estudiante construye su informacién”. Bajo esta
concepcion, las competencias son la evidencia del aprendizaje, un aprendizaje en
funcién a una necesidad concreta. Todo aprendizaje es una construccion derivada
de un proceso cognitivo, este proceso brinda como resultado una competencia

que permite aplicar el aprendizaje.
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Podemos decir entonces que las competencias son un puente entre el
conocimiento y la aplicacion, entre lo que se sabe hacer y la manera de llevarlo a
cabo. Esta relacion se va perfeccionando a medida que el sujeto construye nuevos
conocimientos y los aplica a problematicas diversas. Las competencias entonces

se van puliendo para el dominio de tareas, destrezas y procedimientos.

2.4 Catalizadores de Aprendizaje

En los apartados anteriores se ha expuesto de manera breve los pormenores
sobre el enfoque por competencias, asi mismo, se ha hablado de los videojuegos
y de sus caracteristicas, por lo cual es pertinente en este punto desarrollar el
concepto de catalizador como elemento que articula a los videojuegos con el

desarrollo de competencias.

El término “catalizador” es retomado del argot de la Quimica, palabra que hace
alusion a un proceso. Puntualmente, un agente catalizador es una sustancia que
hace mas rapida o mas lenta la velocidad de una reaccion quimica sin participar
en ella. Llevando esta definicion al ambito educativo, y en particular a este trabajo,
los videojuegos son herramientas culturales de la sociedad del conocimiento
(Esnaola, 2006) e intervienen en los procesos de aprendizaje de los sujetos sin
participar directamente en ellos. En otras palabras, los videojuegos no buscan ser
elementos educativos pero influyen de manera indirecta en el desarrollo de
competencias y diversos tipos de aprendizajes de los usuarios. Esta afirmacion se
sustenta en que, como se describio en el apartado anterior, los sujetos se valen de

Sus conocimientos previos para resolver problemas en contextos diversos.

Los videojuegos de aventura presentan a los usuarios contextos diversos, llenos
de elementos problematicos que deben ser superados para llegar al siguiente
nivel. A medida que se avanza en el juego, el nivel de complejidad es mayor lo

cual exige un dominio y conocimiento de elementos, conceptos y relaciones que
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bien pueden verse reflejados posteriormente en la resolucion de problemas

matematicos en el &mbito escolar.

Para sustentar a los videojuegos como “catalizadores de competencias” se retoma
el enfoque constructivista, puesto que enmarca como esencial en la ensefianza la
participacion activa del estudiante en el proceso del aprendizaje. Para lograr este
tipo de participacion la resolucion de problemas es un elemento importante,

elemento que caracteriza a los videojuegos y a las competencias matematicas.

La tendencia actual en los planes y programas son las competencias
entendiéndolas como “La comprension y transferencia de los conocimientos a
situaciones de la vida real (...) en otras palabras es el poder reflexionar acerca de
nuestras acciones y el poder saber en un momento dado cémo responder ante
situaciones imprevistas.” (Aristimufio, 2005, p. 43). Los videojuegos plantean
circunstancias hipotéticas, dentro de un contexto virtual, sin embargo, las
problematicas que presentan a los usuarios ponen en juego sus conocimientos,

actitudes y aptitudes para lograr objetivos especificos.

Segun Garcia, el enfoque constructivista comprende las siguientes caracteristicas:

- El conocimiento es activamente construido por el sujeto cognoscente, no

pasivamente recibido del entorno.
- Conocer es un proceso no solo adaptativo del mundo experiencial, se trata de
un proceso en el cual el sujeto, al adquirir conocimiento, ademas adaptarse a

una situacion, se auto-determina en alguna direccion.

Estos elementos, si son asumidos y aceptados, tienen las siguientes implicaciones
(Garcia, 2010, p. 65):
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- Existen estructuras cognitivas como la atencién, la percepcion y la memoria que se activan
en los procesos de construccién, en donde los procesos no pueden ser solo biologicos y
culturales, sino una expresion integrada de ambos.

- Estas estructuras cognitivas son dinamicas, es decir, estan en desarrollo continuo. Por esto,
cuando la actividad es orientada hacia fines creativos, ésta induce la transformacién de las

estructuras preexistentes.

Bajo este marco cobra sentido lo dicho por Vygotsky, el uso de instrumentos
mediadores (herramientas y signos) permiten entender los procesos sociales. La
creacion y utilizaciobn de signos como método secundario para resolver un
problema psicolégico determinado es un proceso simultdneo a la creacion y
utilizacion de herramientas Es decir, la relacibn esencial entre signos y
herramientas descansa en la funcion mediadora que caracteriza a ambos,
mientras que la diferencia entre signos y herramientas se relaciona con los
distintos modos en que orientan la actividad humana. Las herramientas sirven
como conductores de la influencia humana en el objeto de la actividad, pues se
hallan paralelamente orientadas y deben ocasionar cambios en los objetos.
(Vygotsky, 1979, p. 69).

Segun Esnaola, los videojuegos son herramientas sociales cargadas de simbolos
sociales. La realidad que reflejan los videojuegos es en gran medida la realidad
cotidiana (el lenguaje, los significados, los estereotipos, etc.) por esta causa
podemos decir que los videojuegos forman parte de los simbolos y significados

cotidianos de los jovenes, y por tanto, también de su desarrollo.

Segun Becky (2006) debido a la complejidad de jugar videojuegos, se ha originado
una forma distinta de pensar en los nifios, y ha potenciado distintas habilidades
fisicas e intelectuales, como la capacidad visual y la memoria, ademas de
aprender a realizar de forma distinta las tareas cognitivas que tienen lugar en el
cerebro. “Estas nuevas capacidades cognitivas pueden influir, sin duda, en el

futuro de quienes los utilizan, y en su capacidad de innovacion dentro de las
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empresas, Yy, por extension, sera beneficioso para el conjunto de la sociedad”
(p.113).

En esta tesis se concibe a los videojuegos como una herramienta mediadora de
aprendizajes y, a su vez, un signo construido socialmente que plantea escenarios
hipotéticos, donde los usuarios ponen en juego su habilidad para resolver
problemas. Esta herramienta permite emplear competencias desarrolladas
previamente, a manera de ensayo y error en un ambiente controlado bajo reglas y
estandares. Por tanto, en esta tesis se considera que algunas competencias
matematicas encuentran en los videojuegos un vehiculo de desarrollo como se

mostrara en el capitulo 4.

2.5 Gamificacion: Latendencia del aprendizaje con videojuegos.

Se ha establecido ya el contexto de la época actual denominada “Sociedad de la
informacion”, donde es una realidad la proliferacion de recursos tecnoldgicos
digitales y el internet como ruta de comunicacion. Los resultados han generado
cambios en las posibilidades educativas a nivel académico y empresarial y por
ende, reconfigurando conceptos vinculados con la educacion. Por ejemplo, que
hoy se habla del Electronic learning o e-learning (por su traduccién al espafiol
aprendizaje electrénico). “El e-learning contempla el uso de las tecnologias
informaticas y el internet para ofrecer una amplia gama de soluciones que faciliten

el aprendizaje y mejoren el rendimiento” (Ghiradini, 2014, p. 10).

El aprendizaje en linea es una realidad en nuestros dias, y por tal motivo, la
investigacion y la construccion de propuestas pedagdgicas en torno a este nuevo
fendbmeno ha empezado a fructificar. Hay numerosas tendencias, propuestas y
enfoques mediante los cuales se elaboran y disefian los contenidos del e-learning.
Cabe resaltar que por ser una tendencia educativa que nace en esta época, la

planeacion pedagogica y didactica esta fundada en el aprendizaje por
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competencias, de manera que este tipo de aprendizaje es funcional tanto en el

sector académico como en el laboral.

Una de las tendencias que rodean al e-learning es la llamada gamificacion. Como
su nombre lo indica, ésta tendencia apuesta el aprendizaje por medio del juego
como propuesta didactica. Dado que la tecnologia permite plasmar las teméticas
de juego en el sistema donde se soporta el contenido, podemos decir que este tipo
de ensefianza contiene videojuegos como elemento didactico. La gamificacion
considera el juego como un agente de motivacion, concentracidn, esfuerzo,
perseverancia y otras actitudes que permitan al usuario generar aprendizajes y
desarrollar competencias mediante la simulacién e interaccion con el medio digital
(Lee, 2011).

Un estudio reciente que indaga la viabilidad de la gamificacion en la ensefianza
basandose en las experiencias de empresas e instituciones escolares, ha
reportado efectos positivos de aprendizaje en los usuarios. Sin embargo, los
efectos dependen en gran medida del contexto en el que se ejecuta la estrategia
de gamificacion asi como en los usuarios que lo utilizan y el tipo de aprendizaje
esperado (Sarsa, et al. 2014). Segun los autores de este estudio, esta
metodologia se ha estudiado y conceptualizado desde sus inicios en tres puntos

principales:

1) La motivacién que genera el juego en los usuarios.
2) Los resultados psicolédgicos post uso de la metodologia gamificacién.

3) Resultados conductuales post uso de la metodologia gamificacion.

Respecto a la motivacion, los elementos propios de los videojuegos mostraron ser
factores que generaron interés a los usuarios a lo largo del curso. Tales elementos
fueron:

e Puntajes
e Tablas de clasificacion
e Logros/Iinsignias
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e Niveles

e Historia/Temas

e Cumplir Objetivos

e Retroalimentacion

e Recompensas Progreso

e Desafio
Cabe sefialar que los puntos, las tablas de clasificacion y la obtencion de logros o
insignias se encuentran presentes en la mayoria de los juegos de aventura. Estos
constituyen elementos viables para retomarse en el desarrollo de este trabajo
como los elementos catalizadores de competencias matematicas. Por tanto, seran
utilizados en la construccion de parametros de andlisis en la seleccion de
caracteristicas de videojuegos referidos por los sujetos de nuestro contexto.
Dichos parametros se describirdn en el siguiente capitulo. El apartado de la
investigacion de Sarsa y demas colegas (2014) que revisa los resultados
psicoldégicos muestra mejoras considerables en aspectos como la motivacion, la
actitud y el disfrute de la actividad de jugar propiamente dicha. Entre las
conclusiones se destaca que la actividad de jugar genera un estado de interés y
permite a los usuarios sentirse tranquilos y sin presiones para aprender. Factor
gue como se menciond en apartados anteriores, representa un escenario ideal
para generar aprendizajes. Respecto a los contextos en donde se instauré el
método de gamificacion (Sarsa et. al, 2014) resaltan puntos positivos en su uso,
por ejemplo, en términos de aumento de la motivacién y el compromiso en las
tareas de aprendizaje. Por otro lado, hay puntos negativos en los cuales hay que
poner atencién: los efectos de aumento de la competitividad, las dificultades de

evaluacion objetiva y las caracteristicas de disefio de los cursos.

Con los elementos que presenta el estudio anterior, encontramos un método que
aplica elementos presentes en los videojuegos como propuesta didactica,
mostrando resultados de su influencia y eficacia en la construccion de
aprendizajes. No obstante, el contexto juega un papel importante en el uso de este
método. Por lo tanto, queda abierta la necesidad de probar y ajustar la

gamificacibn a diversos contextos y diversas poblaciones para evaluar su
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viabilidad y aplicarla en un momento determinado. En esta tesis se propondra
como usar los elementos del juego para el desarrollo de algunas competencias

matematicas.
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Capitulo 3.

Metodologia y
plan de analisis



Como se ha mencionado en los capitulos anteriores, una necesidad educativa
actual es lograr que la sociedad domine estrategias y mecanismos multimedia. A
través de la bibliografia consultada podemos decir que los videojuegos necesitan
ser introducidos en la educacion como parte de la cultura de este siglo XXI, pero
no de manera arbitraria y fortuita, debe hacerse de manera consiente y
estructurada. Entendiendo que el curriculo es perecedero (se inhabilita con el paso
del tiempo y la evolucion de la sociedad) queda abierta la necesidad de disefiar un
curriculo que implemente los nuevos codigos culturales presentes en la sociedad

del conocimiento.

En funcion de lo anterior, esta tesis propone parametros elementales para vincular
una competencia matematica a desarrollar y un videojuego de aventura. Esta
propuesta permitirq, a los profesores de primer grado de secundaria, planear y
establecer estrategias didacticas con el objetivo de innovar su practica docente al
abordar un contenido matematico. Con los resultados de su aplicacion, hacer los

ajustes necesarios a cada contexto educativo.

Por la naturaleza de esta investigacion, este trabajo tuvo un enfoque cualitativo
haciendo uso de estadistica frecuencial, de manera que se pudieran analizar dos
aspectos del objeto de estudio (Hernandez Sampieri y otros, 2003). Por un lado,
las competencias mateméaticas en secundaria del plan y programas de estudios
(SEP, 2011) y por otro, los elementos de los videojuegos que podrian ser
utilizados en el desarrollo de estas competencias, retomando los principios de la

gamificacion.

3.1 Plan de desarrollo de objetivos de investigacion

A continuacion se presentan las actividades llevadas a cabo para cumplir con los

objetivos especificos de este estudio.
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El primer objetivo buscé identificar las competencias mateméaticas propuestas en
el programa de estudios de la asignatura de matematicas del primer grado de
educacién secundaria. Para ello, se hizo una revision del Plan y programas
estudios de la SEP, especificamente el apartado dedicado al enfoque didactico
donde se mencionan las competencias matematicas que se pretenden para ese
grado escolar. Los resultados permitieron delimitar el alcance de las competencias
matematicas y hacer un bosquejo del grado de desarrollo esperado de estas

competencias al finalizar el curso.

El segundo objetivo fue describir las preferencias, tiempo dedicado y nivel de
experiencia de estudiantes de secundaria respecto al uso de videojuegos. Para
efectos de este objetivo, se disefiaron y aplicaron dos instrumentos a 100
estudiantes. El proceso del trabajo de campo se especifica mas adelante. Los
resultados del trabajo de campo permitieron identificar el tiempo semanal dedicado
a los videojuegos y las caracteristicas de los videojuegos que prefieren los

alumnos. Esta informacién se contrasto con los juegos de aventura.

El tercer y Ultimo objetivo permitié identificar el contenido de los videojuegos de
aventura con potencial para el desarrollo de competencias matematicas. Su
cumplimiento requiri6 hacer un analisis de bibliografia sobre la metodologia de
ensefianza gamificacion y se extrajeron los elementos considerados como
catalizadores para generar aprendizaje. En el capitulo 4 se presentaran

indicadores y sus posibles aplicaciones en la ensefianza de las matematicas.

El esquema del plan de desarrollo de objetivos es el siguiente:

Objetivo Actividad Resultado

Delimitar las competencias

™ Revisién del Programa
matematicas que busca

estudios de la SEP,
puntualmente en el

apartado dedicado al
enfoque didactico

desarrollar el programa de
estudios de la asignatura en
matematicas del primer grado

de educacién secundaria.
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Objetivo Actividad Resultado

Describir las preferencias,
tiempo dedicado y nivel de Trabajo de campo
experiencia de estudiantes de mediante dos
secundaria respecto al uso de instrumentos de
videojuegos en su vida recoleccion de datos
cotidiana.

Identificar el contenido de los Analisis de la
videojuegos de aventura que bibliografia sobre la
puede servir en el desarrollo metodologia de

de competencias ensefianza
matematicas. Gamification

Tabla 4: Esquema de Plan de Desarrollo de Objetivos

3.2 Recoleccién de datos mediante Instrumentos

El trabajo de campo consté de 2 etapas:

1. Aplicacion de un cuestionario para clasificar a los alumnos que juegan

videojuegos frecuentemente y los que no lo hacen con regularidad.

2. Aplicacion de un segundo cuestionario a la poblacion de alumnos que
dedica mas horas a la semana a jugar videojuegos, con la finalidad de

identificar los videojuegos mas usados y sus caracteristicas.

El esquema del trabajo de campo se presenta en la siguiente tabla.

Etapa 1 Etapa 2 ‘
Instrumentol: Instrumento 2:
Cuestionario sobre uso de Cuestionario sobre tipo de
videojuegos. videojuegos utilizados.
Resultado: Resultado:
Poblacion de alumnos que Clasificacion de tipos de
juegan y que no juegan videojuegos y caracteristicas.
videojuegos.

Tabla 5: Trabajo de Campo
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3.2.1 Sujetos del estudio

Los participantes en esta tesis fueron estudiantes de primer grado de secundaria
de tres distintos establecimientos educativos, cuyas edades estan entre los 12 y
13 afos, en Chicoloapan Estado de México. Los estudiantes fueron seleccionados
aleatoriamente de tres planteles distintos, de los dos planteles con mayor
poblacion se eligieron 32 estudiantes respectivamente y del plantel restante se
eligio a 36 estudiantes para un total de 100 participantes. Estos instrumentos

fueron aplicados a lo largo del mes de Agosto del 2014.

3.2.2 Diseflo de instrumentos

En el proceso de disefio de los cuestionarios se retomaron sugerencias de
estudios previos de otros investigadores. Sin embargo, cada instrumento fue

confeccionado y adecuado para responder los objetivos especificos de esta tesis.

Los instrumentos se pilotearon con la ayuda de un grupo de participantes en
www.facebook.com en donde se convoc6 de manera abierta a usuarios de 12 y 13
afios para contestar los instrumentos de manera voluntaria, retomando de manera
personal las diversas opiniones y juicios para reestructurar los instrumentos. Con
base en la retroalimentacién, se reformularon algunas preguntas sobre diversos
aspectos de los videojuegos identificados (su gusto por los videojuegos, donde los
usaban y con quién jugaban, entre otros temas) para construir la version que se

aplicé en el estudio definitivo.

Los instrumentos aplicados permitieron identificar la tendencia de los alumnos de
primer aflo de secundaria en el uso de los videojuegos y su posible uso,
considerando el medio que utilizan para jugar, el juego de preferencia y la
frecuencia con el que lo juegan. A continuacién se describe cada instrumento y su

funcion en este trabajo.

Instrumento #1 (Anexo 1)
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El “Instrumento 1” se disefid considerando las consolas que en 2015 se
encontraban en el mercado y los titulos de videojuegos mas representativos de la
categoria que se busca observar. Ademas, este instrumento da cuenta de la
frecuencia con la que los sujetos juegan videojuegos asi como los que no lo
hacen. En el apartado final del instrumento se indaga el tiempo que los alumnos
destinan para jugar. Esta seccion con la finalidad de corroborar la coherencia en
las respuestas anteriores y discriminar aquellos que, aunque juegan videojuegos,
no lo hacen con una frecuencia de 12 horas a la semana, tiempo que se considera
para esta investigacion como la frecuencia minima de uso en videojuegos; dicho
parametro se obtuvo del promedio obtenido de las respuestas de los 100

estudiantes que participaron en el estudio.

Puntualmente, la primer parte de este instrumento est4 formada por reactivos de
opcién multiple tipo escala de Licker. Para las respuestas, el rango de puntuacién
es del 1 al 5 en donde el participante debe elegir el grado de concordancia entre
sus habitos personales y los presentados en el instrumento. Como se mencioné
en el parrafo anterior, existen reactivos de comprobacion en este primer apartado,
como es el caso de los reactivos 1, 2 y 6, los cuales pretenden corroborar que en
verdad el participante juega videojuegos con regularidad. Bajo esta misma
intencion, los reactivos 3 y 4 buscan ratificar la veracidad del conocimiento sobre
variedad de videojuegos en el participante. Como resultado se esperaba identificar
facilmente aquellos participantes coherentes con sus respuestas y aquellos que,
por el contrario, quiza no tomen con seriedad el instrumento o no proporcionen la

informacién correcta.

La segunda parte del instrumento consta de 5 apartados que determinan
aproximadamente el tiempo (afios, dias, horas) y los habitos de los participantes al
jugar videojuegos. Como en el apartado anterior, los reactivos 3 y 4 son de
contraste para identificar si los participantes estaban familiarizados con el tema y

sondear la cantidad de videojuegos que conocian y si lo habian jugado; estos
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mismos reactivos se relacionan con aquellos de comprobacion del apartado

anterior: 3y 4.

Instrumento #2 (ver Anexo 2)

El “Instrumento 2” se disefid especificando las caracteristicas de los diversos tipos
de videojuegos (narrativa, tematica, graficos, modos de juego, consola, entre
otros). Mediante las respuestas de los participantes se pudo distinguir quiénes
juegan videojuegos denominados coloquialmente como de aventuras. Con esta
informacion se compararon los elementos presentes en los juegos elegidos por los
participantes contra los elementos descritos por Sarsa (2014) en el estudio de
gamificaciéon. La finalidad fue retomar los juegos mas usuales entre los
participantes e identificar su posible utilidad en la ensefianza de las mateméticas
dadas sus caracteristicas.

Al igual que en el instrumento anterior, este instrumento cuenta con reactivos de
verificacion, es decir, algunos reactivos buscan corroborar la informacion de los
participantes para comprobar la veracidad y coherencia de las respuestas, por lo

cual algunas preguntas son similares.

Este instrumento se aplicé Gnicamente a los alumnos que juegan videojuegos de
manera regular, es decir, aproximadamente 10 horas o0 més a la semana. La

seleccién fue a partir de los resultados del instrumento #1.

A diferencia del instrumento #1, éste se conforma por respuestas de opcion
multiple, indagando sobre habitos en el uso de videojuegos, entiéndase: hardware
preferido, el tipo de juegos, el género comercial de los juegos utilizados, lo mas
llamativo del juego segun el participante, las personas que vigilan o supervisan a
los participantes al momento de jugar, y las narrativas presentes en los juegos. Se
contemplé una pregunta de respuesta abierta para indagar por qué se prefiere

algun tipo de género en especifico. La intencion fue encontrar coincidencias en las
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respuestas y detectar elementos que quiza se pasan por alto a lo largo de la
prueba.

3.3 Tratamiento de resultados

Una vez obtenidos los resultados, se hizo un analisis para establecer los
elementos base de la propuesta de parametros, objetivo de esta tesis. A

continuacion se enlistan los pasos de dicho proceso:

a) Se usaron los resultados estadisticos del trabajo de campo para determinar
las caracteristicas de los videojuegos de mayor preferencia en primer grado
de secundaria y a cudles les dedican mas de 10 horas a jugar videojuegos.
Estos resultados se contrastaron con elementos de los juegos de aventura

segun Pérez Latorre (2011).

b) A partir de las competencias sefialadas en el plan de estudios de la SEP en
primer grado de secundaria y utilizando los parametros propuestos por
Lupiafiez (2008), se identifico el grado de desarrollo requerido y la actividad

gue evidencia su desarrollo.

c) Se ponderaron los productos de los incisos anteriores para conformar los
pardmetros basicos de uso de videojuegos como catalizadores de

competencias matematicas en primer grado de secundaria.
En el siguiente capitulo se describiran a detalle los resultados del trabajo de

campo asi como el desarrollo de la ruta metodolégica y el tratamiento de

resultados.
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Capitulo 4.

Proceso de
analisis



Como ya se describié, la recoleccion de datos se hizo en tres centros de
educacion secundaria en el Estado de México, en el municipio de Chicoloapan.

Las escuelas participantes fueron:

e Escuela Secundaria Técnica No. 120 "Pedro Sainz de Baranda"
e Escuela Secundaria “Luis Pasteur”

e Escuela Secundaria Oficial # 0474 "Leona Vicario"

En dichos centros se llevé a cabo el trabajo de campo. Pese a que no se tomaron
los participantes de manera equitativa como se habia planteado al inicio del
estudio, se cubrid la poblacién planteada en el disefio de la toma de datos. Los
factores que intervinieron en este sentido fueron dos: el rechazo de participar de

algunos estudiantes o falta de disponibilidad en el horario propuesto.

4.1 Trabajo de campo y resultados

A continuacion se describen y discuten los resultados de cada fase.

4.1.1 Fase 1: {Quiénes juegan videojuegos?

Para el desarrollo de esta fase se aplico el instrumento #1 durante tres dias para
cubrir la totalidad de los participantes, misma que se aplicé al término de clases

del turno matutino.

Las preguntas fueron estructuradas para identificar tres objetivos diferentes:
conocimiento de videojuegos, habitos de juego y tiempo dedicado a los
videojuegos. De acuerdo con estos objetivos podemos agrupar las preguntas de la

siguiente forma:
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Conocimiento de Videojuegos: Este grupo de preguntas indaga sobre cuénto

creen los adolescentes que conocen de videojuegos. Los items que se agrupan en

este objetivo son los siguientes:

3.- He jugado muchos videojuegos.

4.- Conozco muchos videojuegos.

13.- Numero de videojuegos que he jugado.
14.- Numero de videojuegos que conozco.

Habitos de Juego: Este grupo de preguntas indaga sobre los gustos del

participante al momento de jugar videojuegos. Los items que se agrupan en este

objetivo son los siguientes:

1.- Me gusta jugar videojuegos.

5.- Me considero bueno jugando a los videojuegos.

6.- Los videojuegos me parecen divertidos.

8.- Me gusta competir cuando juego videojuegos y ser el mejor.

10.- Antes de hacer mis tareas y ocupaciones juego videojuegos.

Tiempo dedicado a los videojueqgos: Este grupo de preguntas indaga sobre el

tiempo que destina el participante a jugar videojuegos; por ser el objetivo principal
de este cuestionario la mayoria de preguntas se relacionan con éste. Los items

gue se agrupan en este objetivo son los siguientes:

2.- Juego habitualmente videojuegos.

7.- Busco informacion sobre videojuegos en revistas, TV o Internet.
9.- Hablo con mis amigos de videojuegos.

11.- Juego videojuegos desde hace...

12.- Dedico a los videojuegos...

15.- Frecuencia con la que juego.
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De acuerdo con estos tres grupos de objetivos, se encontraron los siguientes
resultados:

A) Conocimiento de Videojuegos

Los jévenes conocen de videojuegos. La mayoria ha jugado mas de diez
videojuegos y conoce diferentes titulos y géneros. Estos resultados nos permiten
decir que los videojuegos no son una actividad ajena a los jovenes, ademas es
una actividad recurrente en su entorno. Pese a que no sea de su interés, los
videojuegos son parte de su cotidianeidad como lo describe Esnaola (2009) motivo
gue hace viable pensar en un uso didactico de los videojuegos en la secundaria.
La inquietud que surge es ¢ qué tipo de videojuegos, con qué caracteristicas, para

qué contenidos, como usarlos?

B) Habitos de Juego

A los jovenes les gusta jugar videojuegos. Gran parte de la poblacion del estudio
declar6 que le gusta jugar videojuegos y que disfruta haciéndolo. Estos resultados
tienen gran correspondencia con lo expuesto por Long (1984). El clasifica los
videojuegos como una actividad que motiva a los usuarios y resalta esta
caracteristica como un agente de éxito en la implementacion de videojuegos de
forma educativa, a lo que él llama “aprendizaje motivador”. Es importante sefalar
qgue la mayoria de la poblacién juega videojuegos antes de hacer sus deberes
escolares o del hogar, lo cual se puede traducir en una falta de horarios o poca
supervision por parte de los padres o tutores. En relacion a esto, estudios
realizados en Singapur por Douglas (2012) parecen corroborar el hecho que jugar
videojuegos desvia la atencion de los usuarios, situacion que hace evidente la
necesidad de control y supervisién de esta actividad por parte de un adulto, de
manera que jugar videojuegos no sélo sea un factor de ocio sino que también

pueda ser retomado como una actividad detonante del aprendizaje.
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C) Tiempo dedicado a los videojuegos

Los jovenes dedican aproximadamente 10 horas semanales a jugar videojuegos.
Los resultados mas relevantes destacan que gran parte de los participantes juega
los fines de semana, la mayoria dedica de una a dos horas diarias a jugar y con
experiencia de dos o tres afios jugando. Encontramos una estrecha relacion con
los datos recabados en Espafia por Llorca (2010), donde la poblacion tomada para
conocer la influencia de los videojuegos en el rendimiento escolar también
dedicaba los fines de semana a jugarlos. Los resultados que aqui se reportan
hacen evidente la necesidad de mediar las actividades de ocio con el estudio.

Independientemente de la actividad de jugar videojuegos propiamente dicha, una
cantidad considerable de la poblacion afirma hablar de videojuegos habitualmente
con sus compaferos y amigos. En contraste, pocos son los participantes que
dedican su tiempo a leer articulos relacionados con videojuegos en revistas e
internet. Esto nos deja ver que los alumnos también dedican tiempo a los
videojuegos de otras formas, lo cual corrobora lo dicho por Gonzales (1988), quien
afirma que los videojuegos, asi como los juegos de azar y de apuestas, requieren
mucho tiempo y recursos por parte de los participantes. Sin embargo, este punto
da pie a otro estudio que permita conocer el alcance de los videojuegos en la vida
de los usuarios, mas alla del acto de jugar, encontrar hasta qué punto esta
actividad forma parte de sus intereses y las competencias que se involucran (la
investigacioén, la discriminacion de informacion, la consulta de fuentes en internet y
medios audiovisuales, video-blogs, comunidades de debate, etc.) y encausar estas

competencias a favor del estudiante.

En cifras, estos son los resultados obtenidos de los 100 participantes del

instrumento #1:

e Mas de la mitad de los participantes les gustan los videojuegos.

e EI 49% de los participantes juegan videojuegos.
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e La mitad de la poblacion considera haber jugado muchos videojuegos.

e Solo un 29% de la poblacion declara conocer muchos videojuegos, lo cual

contrasta considerablemente con la respuesta anterior.

e Solo un 39% de los encuestados considera ser muy bueno jugando

videojuegos, mientras que un 8% considera que no lo es.

e Un 65% de la poblacion considera divertidos los videojuegos en contraste

con un 3% que los considera aburridos.

e 48% de los alumnos no busca informacién sobre los videojuegos, mientras

gue un 16% procura mantenerse informado.

e EI 23% de la poblacién gusta de competir al momento de jugar videojuegos,

mientras que para el 29% de la poblacién le es irrelevante.

e EI 49% de los encuestados no usa los videojuegos como de conversacion.

Solo el 11% lo hace de manera frecuente.

e Maéas de la mitad de los participantes no tiene restricciones en sus horarios
de juego, ya que lo hacen inclusive antes que sus deberes escolares sin

ningun control por parte de sus padres.

En el apartado destinado a identificar el tiempo que los alumnos destinan para

jugar, se obtuvieron los siguientes resultados:

e El 44% de los participantes juegan videojuegos desde hace 2 o 3 afios, lo

cual indica que comenzaron a jugarlos aproximadamente a los 9 o 10 afios.

e Un 47% de la poblacion dedica de 1 a 2 horas al dia en jugar videojuegos.
Este sector es muy importante pues sera este porcentaje el considerado

para aplicar el siguiente instrumento.

e El 22% declara haber jugado 1 o dos videojuegos, mientras que el 15% ha

jugado mas de 20 juegos en los ultimos dos afios.
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e En relacion con la respuesta anterior, el 12% declara conocer mas de 20

juegos diferentes y solo el 15% ha jugado dicha cantidad.

e EI 39% de los participantes declara jugar videojuegos con mayor frecuencia
los fines de semana, mientras que un 21% dice jugar todos los dias. Este
reactivo nos permite identificar la poblacion que serd considerada para

aplicar el instrumento #2.

Tomando como referentes los reactivos 2, 3, 12 y 15, el promedio de alumnos que
juegan videojuegos frecuentemente es de 38 alumnos, dedicando 10 horas y
media aproximadamente a la semana para jugar. Esto permite inferir que los
adolescentes son jugadores activos, aunque no lo hagan con una frecuencia alta,
ningun joven actualmente es ajeno a los videojuegos; el contacto de la sociedad
con los juegos de video ha cambiado radicalmente en los ultimos 10 afios, y los

resultados de este instrumento es un reflejo de lo anterior.

4.1.2 Fase 2: ;Qué elementos gustan mas de los videojuegos?

En esta fase se aplico el instrumento #2 a 30 de los 38 alumnos que dedican 10
horas y media a jugar videojuegos. Se identificé a los participantes mediante los
datos obtenidos en el instrumento previo. El tiempo de desarrollo de esta fase fue
de dos dias, el primero para identificar a los participantes y solicitar su

participacion, el segundo dia se dedico a la aplicacién del instrumento.

Con base en estos objetivos, podemos agrupar las preguntas disefiadas de la

siguiente forma:

Caracteristicas _de los juegos: Este grupo de preguntas busca determinar las

caracteristicas presentes en los juegos que prefieren los participantes, asi como el
género que ocupan segun la clasificacibn comercial y qué llama mas la atencion
de los usuarios, desde las graficas del juego, las modalidades y sus finalidades.

Estos elementos son factores que influyen en la decision entre un juego y otro.
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Todas ellas caracteristicas necesarias para conocer los gustos de los usuarios de
videojuegos, segun la edad y contexto al cual va enfocado el estudio. Las

preguntas destinadas a contestar este objetivo son las siguientes:

1.- Indica el tipo de videojuegos que te gusta mas.

2.- ¢Por qué te gusta este tipo de videojuegos?

5.- ¢, Cual de estos juegos te gusta mas?

6.- ¢ Qué juego de deporte prefieres?

7.- A la hora de elegir un videojuego ¢En qué te fijas mas?

8.- ¢, Como te gustan los graficos en un videojuego?

9.- ¢ Qué tipo de historias te gusta que tengan los videojuegos?
10.- ¢ Qué es lo mas atractivo de los videojuegos para ti?

11.- ¢ Cuales son las metas a lograr en los videojuegos que usas?

Medio de juego mas utilizado: Este objetivo solo cuenta con una pregunta, sin

embargo, se complementa con algunas otras a manera de verificacion, dado que
algunos juegos no se encuentran disponibles para todos los dispositivos, es decir,
que son exclusivos para una consola o dispositivo moévil. La relevancia de
identificar el medio de juego de los participantes reside en las opciones que tienen
éstos para jugar, como la movilidad, los controles que sirven de periférico entre el
juego y el usuario. Jugar en consola casera requiere disponer de un espacio
determinado a esta actividad, la necesidad de usar controles con una gran
variedad de botones e identificar las posibles combinaciones entre los mismos, en
cambio, jugar mediante un dispositivo maovil (teléfono celular, tableta, laptops, etc.)
configura el juego de otra forma. No solo brinda la oportunidad de elegir cualquier
espacio para jugar, las combinaciones de botones e incluso las tematicas y
graficos de los juegos tienden a ser mas simples, dando como resultado una
experiencia de usuario mas simple y digerible que un juego de consola. La

pregunta destinada a contestar este objetivo es:

3.- ¢, Qué consola o dispositivo utilizas mas para jugar videojuegos?
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Habitos de Juego: Este grupo de reactivos indaga sobre los habitos o costumbres

qgue tienen los participantes para jugar videojuegos, con esto nos referimos al
modo de jugar (solo o acompafiado, de manera presencial o a distancia) y las
normas que rigen su manera de jugar. Las preguntas destinadas a contestar este

objetivo son:

4. ;,Como prefieres jugar?
12. ¢ Cuéntas horas a la semana juegas?
13. ¢ Algun adulto te controla las horas que juegas?

14. ¢ Algun adulto selecciona el tipo de videojuegos que usas?

De acuerdo con estos tres grupos de objetivos, se encontraron los siguientes

resultados:

A) Caracteristicas de los juegos

Los jovenes juegan videojuegos de Aventuras. Este objetivo cuenta con el grupo
mas robusto de preguntas y es a partir de estos resultados que podemos decir con
certeza: la mayoria de los usuarios tienen entre su catalogo de juegos preferidos
los juegos de aventura. Es importante sefialar que esta aseveracion se hace a
partir de los elementos que son considerados por Harami (2011) para definir
videojuegos de Aventuras (este tema se desarrollo en la pagina 36 de este
trabajo), ya que muchos de los videojuegos elegidos por la poblacion no
pertenecen propiamente al género de aventuras como se entiende en el ambito
comercial. Entre los juegos de disparos, los juegos de carreras, juegos deportivos
y los juegos de habilidad, se detectd una constante en elementos que se
encuentran presentes en todos ellos, los cuales se enlistardn mas adelante para
tomar una resolucion en cuanto a las caracteristicas que son propias de los
videojuegos de aventura y pueden ser tomadas para dirigir el desarrollo de

competencias matematicas.
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B) Dispositivo de juego mas utilizado

Los jovenes juegan mas en dispositivos méviles que en consolas caseras. Esta
pregunta permitia a los participantes agregar una respuesta que no estuviera
dentro de las opciones que se presentaban y fue asi como este reactivo mostro
algo que no se tenia contemplado en el disefio de la investigacion. Los
participantes declaran utilizar gadgets tales como: teléfono celular, tableta y
computadoras portatiles. Las investigaciones revisadas y la bibliografia siempre
hace énfasis a las consolas caseras como los dispositivos de juego por
excelencia; sin embargo, los avances tecnolégicos y la demanda de
entretenimiento ha llevado a los videojuegos a los dispositivos maoviles, los cuales
tienen mayor auge en la actualidad que las consolas. Con lo anterior, este reactivo
refleja que los avances tecnolégicos en consolas caseras ha perdido fuerza frente
a la posibilidad que existe hoy en dia de llevar juegos en la palma de la mano.

C) Habitos de Juego

Los joévenes prefieren jugar en linea que jugar solos. Los resultados de este
apartado de preguntas muestran datos interesantes a tomar en cuenta para
cualquier tipo de instruccion basada en los videojuegos o algun periférico
tecnoldgico. En primera instancia encontramos que los jovenes prefieren jugar en
linea con gente de otros paises 0 que no se encuentren fisicamente presentes.
Este hecho muestra una actitud de competitividad y socializacion por parte de los
usuarios, que buscan poner a prueba sus habilidades y conocimientos. Lo anterior
lleva a un nuevo plano las conclusiones alcanzadas por B. Lowery y F. Knirk
(1983), dejandonos ver que no solo las competencias espaciales (de indole
aptitudinal) pueden ser estimuladas con los videojuegos; en la actualidad, los
avances tecnoldgicos como el internet abren un panorama en el que esas
habilidades espaciales pueden ser confrontadas de manera conjunta con usuarios
de todo el mundo y generar actitudes tales como la formacion constante, la

actualizacion de conocimientos y la disciplina.
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Complementando lo anterior, entre los hébitos de juego, la mayor parte de la
poblacion afirma dedicar a los videojuegos entre 11 y 20 horas semanales, lo cual
se corrobora con los resultados del instrumento anterior. En esta misma linea, el
instrumento muestra que la mayor parte de los jugadores tienen controladas sus
sesiones de juego, éstas son supervisadas por sus madres y un pequefio nimero
de participantes son supervisados por sus padres y ningun participante mencioné

a los profesores.

Referente a quién selecciona las tematicas o contenidos de los videojuegos,

encontramos un resultado que llama la atencion: Los jovenes eligen por si mismos

el contenido de sus juegos. Es decir, la mayoria de los jovenes son supervisados

en sus tiempos y horarios de juego por su madre, pero ningun adulto se involucra
en la eleccién del contenido para jugar. Este resultado resalta la necesidad de
involucrar a los padres en las sesiones de juego de los jovenes, asi como tener
conocimiento de los juegos que eligen. En el contexto de este estudio ni los
padres (hablando de los varones) ni los profesores de la escuela intervienen en los
hébitos de juego de los jévenes, hecho que puede ser causante de desequilibrio
en su comportamiento y, en consecuencia, en su manera de aprender, pues no
estdn jugando videojuegos con tematicas acorde a su edad o dirigidas al

aprendizaje.

En cifras, estos son los resultados obtenidos de los 30 participantes del

instrumento #2:

e Dos grupos de participantes que representan el 30% del total prefiere los
juegos de aventura y los juegos de accién. Por otro lado, el 23% dicen
preferir los juegos de guerra (los cuales en muchas ocasiones engloban los

dos primeros géneros).

e Las respuestas de la mayoria de los participantes fueron demasiado

genérica, por lo que se formaron grupos dentro de las mismas respuestas
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brindadas por los participantes. A continuacion se presenta la tabla de
resultados:

Respuesta Porcentaje
Son un pasatiempo 37%
Son divertidos 43%
Representan un reto 20%

El 40% de los jovenes utilizan algun dispositivo movil para jugar
videojuegos mientras que solo un 27% utiliza el Xbox 360 como consola

casera.

Los participantes prefieren jugar en linea con personas de todo el mundo,
mientras que el 27% prefiere jugar solo.

Nuevamente se encuentra un empate en las preferencias de los usuarios.
Un 27% dice preferir los juegos con teméticas de guerra y disparos, y este
mismo porcentaje prefiere los juegos de plataformas en dispositivos

moviles.

Entre los juegos con tematicas deportivas, el 47% prefiere los juegos de

futbol, seguido del 37% que prefiere los juegos de carreras de autos.

El 37% de los participantes toman en cuenta la historia de un juego antes
de comprarlo. El 27% de la poblacion observa primero las graficas y tan

solo el 13% toma en cuenta la duracion total del juego.

En cuestion de graficos, el 50% de los participantes prefiere graficos en 3D
en forma de comic, es decir, con rasgos no tan apegados a la realidad. Otro
hecho importante de este reactivo es que para ningun participante son

irrelevantes los graficos.

Referente a la narrativa o historia, el 53% de los participantes declaran
preferir los videojuegos con historias que les presenten aventuras, un 23%

busca videojuegos con narrativas de hechos fantasticos, el 14% prefiere
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historias basadas en hechos reales y un 10% cree que la historia no es

relevante.

Los gustos de 30% de los jovenes se enmarcan en alcanzar y superar las
metas que el juego les presenta, mientras que otro 30% gusta de vivir
aventuras (hechos extraordinarios o poco comunes). Al 20% le gusta
superar el puntaje obtenido por sus amigos mientras que el 13% de superar
Su propio puntaje. Independientemente a las repuestas multiples, 2 alumnos
(6% de la poblacién) aseguraron que juegan por derrotar a la inteligencia
artificial del juego y para poder jugar en linea con amigos y gente

desconocida, lo cual hace evidente una tendencia de competitividad.

De los videojuegos que actualmente juegan, el 43% tiene como objetivo
derrotar enemigos Yy rivales, el 23% alcanzar poder y superarse, el 20%

conquistar tierras y el 14% alcanzar dinero y fama.

El 43% de los participantes dedica semanalmente entre 11 y 15 horas a
jugar videojuegos, un 27% dedica de 1 a 5 horas y solo un 10% dedica mas

de 20 horas a jugar.

Las madres del 85% de los estudiantes supervisa y controla las sesiones
de juego y solo un 15% tiene supervision de sus padres. Nadie tiene

supervision de sesiones de juego por parte de un profesor.

Solo el 3% de los estudiantes son supervisados por sus padres
(refiriéndonos a las madres) sobre el contenido y tematica que juegan los
alumnos. El resto de los estudiantes, es decir, el 97% de la poblacién no es

supervisada de ninguna manera sobre el contenido de los juegos.

En el siguiente apartado se presenta una propuesta metodologica de ensefianza

basada en la gamificacion. Dicha propuesta retoma los resultados anteriores y dan

pie a una segmentacion que identifique los elementos presentes en las

preferencias de los jugadores y los elementos relacionados con Sarsa y colegas
(2014).
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4.2 Competencias mateméticas y modelo de gamificacion

4.2.1 Presencia de caracteristicas de Gamification en videojuegos.

Existen elementos dentro de los juegos que han probado ser los principales
motivantes en el aprendizaje segun el modelo de gamification. Dichos elementos
se presentan en la siguiente tabla junto con una descripcion y los juegos de uso
comercial, es decir, juegos sin intenciones educativas, que cumplen con las

caracteristicas presentadas por el autor:

Elemento Descripcién
de Juego e

Numeracién de elementos acumulados por el jugador que le
permiten obtener algun premio o elemento dentro del juego.
Ejemplo:

New Super Mario Bros./Nintendo Wii U

0s
o P

Puntos

SCore: 101!
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Elemento

de Juego

Descripcién

Logros /Insignias

Distinciones que se dan al jugador por conseguir realizar
tareas especificas. Estos logros se pueden compartir entre
jugadores para mostrar el nivel de experiencia en un juego.
Ejemplo:

Xbox360

@ Lngorin Shadows™

Doad Space™

ACHIEVEMENTS

m FACE I THE (ROWD
g 0 g ) et

n EUTETEAM
STt

M) UGGERNAUT OFFERSE
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Niveles

Estructura propia del juego que divide la narrativa y el grado
de dificultad en niveles. La caracteristica principal de los
niveles radica en la dificultad. Siempre de menor a mayor y
representa un reto para las habilidades del jugador.
Ejemplo:

Call of Duty Black Ops/Xbox 360

MISSION SELECT

Plants vs Zombies 2/Dispositivos Moviles
EFERGS  (CEIRFICSS) ® 4K % @ 18000 mERDH;

MAPA DE TACOS ESPACIO TEMPORAL DE DAVE EL LOCO

¥

ipto  Marespiratas  Salvaje Oeste
.

* 38/38 *\ 38/38
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Narrativa /Temas

La narrativa de un juego y los temas que se ven inmersos
en la misma (historias complejas, historias simples, temas
de guerra, temas de amor, historias fantasticas, etc.)
Ejemplo:

Ni No Kuni/PlayStation3 (Historia fantastica y aventura narra
un conflicto familiar y el paso de la nifiez a la adolecencia)

S : » [N

Valiant Hearts/Dispositivos Moviles (Basado en la ler
Guerra mundial narrando una historia de amor.)

VALIANT HEARTS

- THE GREAT WAR -

Assassin’'s Creed/Multiplataforma (Basado en hechos
reales, narra una historia de ciencia ficcion)
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Cumplir
Objetivos

Dentro de los niveles o narrativas existen retos adicionales
gue son necesarios para cumplir el objetivo de la mision.
Ejemplo:

Batman Arkham City/Multiplataforma
Derrotar a los enemigos de cierta manera

h

" INUEVD RECORD PERSONAL! ]
— g T
:ﬁismubnﬁuﬂﬁ
00S POR EL PRECIO DE UND
TACTICAS DE SHOCK

TIRA Y AFLOJA

TIEMPO ENPLEADO

Icebreakers/Dispositivos Moviles
Solo puede cumplirse el nivel con una cantidad limitada de
movimientos
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Retro-
alimentacion

Cuando se falla o se tiene algun error en el desarrollo de un
nivel, el juego muestra las fallas al jugador para que este
pueda identificar su error.

Ejemplo:

Buscaminas/ Dispositivos Moviles

(Al escoger la casilla erronea se muestra el tablero completo
con las respuestas correctas)

Profesor Layton/Nintendo 3ds

(Cuando se ha elegido una respuesta errénea el juego da
pistas o muestra la respuesta correctas)

Uncharted/PlayStation 3

(Aconseja al jugador sobre la solucion del acertijo, ademas
muestra claves a manera de imagenes)

B —
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Recompensas

Dentro de los niveles o narrativas existen retos adicionales,
los cuales exigen al jugador cumplir caracteristicas
especificas o extras para obtener habilidades o funciones
especiales dentro del juego.

Ejemplo:

Grand Thef Auto V/ Multiplataforma
(Dentro del mapa de juego, existen misiones que

desbloquean vehiculos o armas)
S

New Super Mario 3d World/ Wii U
(Conseguir las estrellas verdes en todos los niveles permite
accede a un mundo de juego extra)

Candy Crush Saga/Dispositivos Mobiles
(Cuando se logra completar los niveles con puntaje alto se
desbloquean niveles extras

s g et cagmid

C

<<F

jHas desbloqueado el Mundo de Ensuefio!
I54'gueaOduselb\il‘»oparaaccedera este
nuevo mundo!
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Progreso

Juegos que mantienen una secuencia progresiva, con una
narrativa en donde se tiene presente un inicio, nudo y
desenlace, a diferencia de juegos como el ajedrez o las
cartas, que son juegos delimitados por partidas.

Ejemplo:

Resident Evil 6/Multiplataforma
18

Need for Speed/Multiplataforma
1o R
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Juegos que permiten seleccionar la dificultad del juego.
Elementos como enemigos, objetivos de misiébn u otras
caracteristicas se ven modificadas para representar mayor
reto al jugador. En ocasiones, las reglas del juego son
modificadas para representar mayor dificultad.

Ejemplo:

The Evil Withing/Multiplataformas

DIFFICULTY SETTING

Desafio

CHOOSE DIFFICULTY:!:

IVIOICTHASY (EASY)

RID)

(VERY HARD) ™

Ninja Fruit/ Dispositivos Moviles

Tabla 6: Elementos de gamification en videojuegos de aventura

Como puede apreciarse en la tabla anterior, los juegos que se presentan tienen
una caracteristica en comun de acuerdo con lo establecido por Pérez Latorre
(2011, p. 135), los juegos tienen un sistema Ludus de gamplay rigida. Es decir,

77



los juegos que cuentan con los elementos de gamification requieren de la destreza
del jugador. Dicha destreza esta determinada por las reglas y ambientes propios
del juego, limitando asi las estrategias y acciones del jugador para alcanzar el

objetivo de cada nivel o secuencia narrativa que se le presenta.

Es importante decir que no todos los elementos se encuentran dentro del mismo
juego, pero es posible encontrar mas de un elemento dentro del mismo videojuego

de aventuras.

4.2.2 Relacién entre plan de estudios (SEP, 2011) y el desarrollo de

competencias matematicas.

Cdémo se abordd en capitulos anteriores, las pretensiones de la SEP en el plan y
programas de estudios para alumnos de primer grado de secundaria es desarrollar
competencias U(tiles para la vida, dichas competencias matematicas estan
relacionadas estrechamente con lo que organizaciones a nivel mundial requieren
de la sociedad del conocimiento. Las competencias matematicas que busca
desarrollar el Programa de Estudios de la asignatura de matematicas en primer

afo de secundaria son la siguientes (SEP, 2011, p. 23):

e Resolver problemas de manera auténoma: Implica que los alumnos sepan
identificar, plantear y resolver diferentes tipos de problemas o situaciones; por ejemplo,
problemas de solucién Unica, problemas en donde sobren o falten datos, etc.

e Comunicar informacion matematica: Comprende la posibilidad de que los alumnos
expresen, representen e interpreten informacion matemética contenida en una
situacion o en un fenémeno.

e Validar procedimientos y resultados: Consiste en que los alumnos adquieran
confianza suficiente para explicar y justificar los procedimientos y soluciones
encontradas, mediante argumentos a su alcance que se orienten hacia un
razonamiento deductivo y la demostracion formal.

e Manejar técnicas eficientemente: Se refiere al uso eficiente de procedimientos y
formas de representacion que hacen los alumnos al efectuar calculos, con o sin apoyo

de calculadora.
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Cabe sefialar que en la descripcién de cada uno de los bloques en los que se
estructura el curriculo, todas las competencias son transversales, es decir, se
deberan desarrollar todas en cada clase. Para la propuesta, se retomaron las
ideas centrales de cada competencia.

Entendiendo las competencias matematicas desde un enfoque curricular,
Lupiafiez y Rico (2008), ubican las competencias como “procesos cognitivos que
el alumno es capaz de llevar a cabo a partir de conocimientos y destrezas” (p. 71).
Estos autores proponen una tabla con indicadores especificos dando cuenta del
desarrollo de la competencia con base en actividades o tareas. Dichos indicadores

se presentan a continuacion:

Responder a

Responde a

Responder a

. - cuestiones Formary
cuestiones en cuestiones en - .
complejas en relacionar
contextos muy contextos poco o
s e multiples conceptos
conocidos similares
contextos
Elaborar Elaborar
argumentos HETUED argumentos a
9 razonamientos gun
basados en partir de la
. desarrollados -
sus acciones reflexion
Describir Realizar Comunicar
resultados explicaciones conclusiones
obtenidos sencillas con precision
Usar modelos Desarrollar y
concretos en usar modelos
situaciones en multiples
concretas situaciones
Seleccionar y .
. leccionar n
Resolver aplicar SEIREBIOE, Generalizar
. comparar y
problemas con estrategias evaluar resultados de
datos sencillos sencillas. - roblemas
estrategias. P
Vincular Relacionar y
Conocer . :
Leer datos Usar un locery diferentes traducir con
. Lo utilizar :
directamente Unico tipo de o ra—— esquemas de fluidez
de tablas o representaci sistemas de representacion diferentes
figuras on v incluido el sistemas de
representacion s -
simbolico representacion
Usar Aplicar Representar Dominar con
Realizar algoritmos y procedimientos situaciones rigor el
operaciones formulas descritos con reales por lenguaje
béasicas elementales claridad simbolos simbdlico

Tabla 7: Descriptores de los niveles empiricos en el desarrollo de la competencia
matematica (Lupiafiez y Rico, 2008, p. 269)
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Tomando en cuenta las competencias que busca el plan de estudios de la SEP y

la tabla de indicadores de Lupidfiez y Rico (2008), encontramos en primer

momento las siguientes concordancias en cuanto a competencias.

La tabla 8 nos permite identificar las tareas o actividades concretas que evidencia

el desarrollo de la competencia matematica del alumno en relacion con el plan de

estudios de la SEP en primer grado de educacion secundaria. Estos elementos se

deben considerar al realizar la planeacion didactica de clase y del curso, con la

finalidad de seleccionar trabajos escolares eficaces para una correcta evaluacion

que encamine al alumno al desarrollo del nivel requerido. Ademas, el desarrollo

de estas competencias deberian permitirle lograr resolver problemas tanto en la

cotidianeidad del estudiante como en contextos escolares.

Resolver problemas de manera autonoma:

Resolver problemas

plantear y resolver diferentes tipos de
problemas o0 situaciones; por ejemplo,
problemas de solucién Unica, problemas en
donde sobren o falten datos, etc.

Comprende la posibilidad de que los alumnos
expresen, representen e interpreten
informacion matematica contenida en una
situacioén o en un fendmenao.

Validar procedimientos y resultados
Consiste en que los alumnos adquieran
confianza suficiente para explicar y justificar
los procedimientos y soluciones encontradas,
mediante argumentos a su alcance que se
orienten hacia un razonamiento deductivo y la
demostracion formal.

Manejar técnicas eficientemente

Se refiere al uso eficiente de procedimientos y
formas de representacion que hacen los
alumnos al efectuar calculos, con o sin apoyo
de calculadora.

Implica que los alumnos sepan identificar,

Nivel 3:
Seleccionar y aplicar estrategias sencillas.

Comunicar informacion matematica: Comunicar

Nivel 5:
Comunicar conclusiones con precision

Argumentar y Justificar

Nivel 5:
Formular razonamientos desarrollados.

Lenguaje simbolico

Nivel 3:
Aplicar
claridad

procedimientos descritos con

Tabla 8: Indicadores de competencias SEP /Lupiafiez y Rico (2008)
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4.2.3 Elementos de gamificacion en el desarrollo de competencias

matematicas

Para identificar elementos de gamificacion de videojuegos de aventuras que
puedan ser aplicados como catalizadores de competencias mateméticas en primer
grado de secundaria, es importante precisar que no son Utiles para desarrollar solo
una competencia en especifico, sino que es posible que un elemento tenga
posibilidades de aplicarse a varias competencias. Por ejemplo, el elemento de
“Puntos” no solo puede usarse para el desarrollo de la competencia “Lenguaje
Simbdlico” es posible que se utilice también en el desarrollo de la competencia de
“Comunicar informaciéon matematicamente”. El modo de aplicacion dependera del
tipo de aprendizaje y la estrategia didactica y los objetivos de clase. Como ultima
consideracion, el elemento “retroalimentacion” es una caracteristica poco usual en
los videojuegos convencionales, por lo cual se debe ser muy cuidadoso al utilizarlo
dentro de una planeacion de clase o actividad didactica. Es importante direccionar

el elemento del juego a la competencia matematica deseada.

A continuacion se muestra una propuesta en la que se establecen relaciones entre
las competencias matematicas a desarrollar, el nivel de desarrollo requerido por
parte del programa de estudios, la actividad que evidencia el desarrollo de la
competencia y los elementos catalizadores de dicha competencia y su relacion

con la misma.
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Resolver
problemas de
manera
auténoma:

Comunicar
informacion
matematica:

Validar

procedimientos y

resultados

Manejar técnicas
eficientemente

Implica que los alumnos sepan identificar,
plantear y resolver diferentes tipos de

Seleccionar y

efectuar calculos, con o sin apoyo de
calculadora.

) . i ; : aplicar
problemas o situaciones; por ejemplo, Medio .
P estrategias
problemas de solucién Unica, problemas :
sencillas.
en donde sobren o falten datos, etc.
Comprende la posibilidad de que los
alumnos expresen, representen e Comunicar
interpreten informacion matematica Medio-Alto conclusiones
contenida en una situacién o en un con precision
fendbmeno.
Consiste en que los alumnos adquieran
confianza suficiente para explicar y
justificar los procedimientos y soluciones Formular
encontradas, mediante argumentos a su Medio Alto razonamientos
alcance que se orienten hacia un desarrollados
razonamiento deductivo y la demostracion
formal.
Se refiere al uso eficiente de .
L Aplicar
procedimientos y formas de S
- . procedimientos
representacion que hacen los alumnos al Medio

descritos con
claridad

Relacién Relacion

Alta Media

Niveles

Relacién
Baja

Narrativa/
Temas

Retroaliment
acion

Puntos

Tabla 9: Catalizadores de competencias matematicas 1° Grado de Secundaria.
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Este cuadro pretende ser una ayuda en la construccion de objetivos y practicas
educativas para una eficiente ensefianza de las matemaéticas, utilizando el
contexto de los estudiantes y la realidad tecnologia para tender puentes de
aprendizaje entre los intereses de los alumnos y contenidos curriculares. Como lo

plantean Lupiafiez y Rico (2008)

a las competencias se llega por medio de objetivos, es decir, por medio de capacidades
concretas, que hay que organizar. Es un reto para la renovacion del curriculo de
matematicas explicar en toda su amplitud los vinculos que sostienen este proceso y

proporcionar técnicas para llevarlo a cabo (p. 215).

Llevar a cabo una propuesta didactica para un tema especifico usando uno o
varios videojuegos es un tema que queda abierto para futuros estudios. En
particular, dar cuenta como un videojuego puede ser catalizador al momento de
aprender un tema concreto, en cuyo caso, la seleccion del videojuego de aventura
es central. Hacer un seguimiento de la actividad cognitiva de los alumnos, sus
resultados, de como el videojuego soporta el aprendizaje requeriria de otro
estudio.

Aqui se han esbozado de manera general el potencial que tiene la gamificacion
como elemento activo en el aprendizaje de las matematicas, las posibilidades de
ensefianza mediante la recuperacion de elementos propios del contexto, como los
videojuegos, es una respuesta a los retos que tiene un docente para mantener a
sus estudiantes involucrados, comprometidos y motivados. A lo largo del tiempo
se han ido desarrollando estrategias, dinamicas y distintas perspectivas para
lograr este objetivo; se trata de incluir los elementos del juego en el propio disefio
de ensefianza. Estamos educando a una generacidn con caracteristicas muy
particulares y sobre todo, con un gran potencial. Los esquemas bajo los cuales

encuentran motivacion no son los tradicionales.

En general, el contexto educativo actual se caracteriza por la motivacion y la

autonomia, enfrentarnos a retos con objetivos claros en donde podamos

83



desarrollar nuestras competencias mediante la préctica. Esto dltimo puede
lograrse gracias a los entornos virtuales, como un juego, de ahi su gran valor para
desarrollar distintos niveles de competencias y también como una forma eficaz en

la evaluacion y la evidencia de las mismas.
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Capitulo 5.

Consideraciones
Finales



En este trabajo se ha tratado la importancia de aprender en contexto y mediante el
contexto, es decir, ensefiar segun el tiempo y sociedad en el cual se desarrolla el
sujeto. A lo largo de la historia, la educacion y la investigacion educativa se han
visto empafiadas por las tendencias y creencias de la época, lo cual ha dado como
resultado que la teoria pedagdgica y la metodologia de ensefianza se vean

involucradas en una construccion constante y diversa.

Los avances tecnoldgicos que se suscitan con el transcurso de los afios tienen un
impacto directo en la manera en que se ensefia y en que se aprende, de tal suerte
gue no podemos estar ajenos a ellos, no podemos dejar pasar las tendencias en
cuanto a la implementacién tecnolégica en la cotidianeidad de las nuevas
generaciones. Esta necesidad de estar siempre al pendiente de los avances
tecnologicos nos orilla a replantearnos los paradigmas con los cuales nosotros

fuimos formados y con los cuales pretendemos formar.

Como se hace evidente en el primer capitulo, el siglo XX tuvo grandes avances
tecnologicos en materia de entretenimiento, tal es el caso de los videojuegos que
se comenzaron a comercializar a mediados de los 80 y acompafado de esto, una
serie de investigaciones en busca de contender con este avance tecnolégico y
categorizarlo como un medio enajenante de la juventud, y no solo eso, perjudicial
para el desarrollo cognitivo y por ende, el aprendizaje. Hablamos de una época en
la cual la tendencia educativa no reparaba en las capacidades de resolucion de
problemas o la aplicacion del conocimiento a tareas especificas, sino que se
pretendia dotar a los alumnos de informacion, y dicha informacién era la que

determinaba el conocimiento e inteligencia de los sujetos.

Con la reestructuracion de los modelos pedagoégicos de ensefianza, la concepcion
en cuanto a los videojuegos fue cambiando, esto gracias a los diferentes tipos de
metodologias que se empleaban para realizar las investigaciones en este tema, el
paradigma cambio y comenzo6 a considerar cuanta informacion tenia una persona,

asi como la manera en la que esta informacion era util en su dia a dia. La cultura
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de las competencias y las organizaciones mundiales preocupadas por la
educacion han exaltado la importancia de construir en la sociedad competencias
matematicas, consideradas como una capacidad principal para la vida en la

sociedad del conocimiento.

A raiz de lo anterior, esta tesis ofrece una mirada a la cultura de los videojuegos
en la sociedad mexicana, identificando en primera instancia que los videojuegos
forman parte de los gustos y practicas comunes en los alumnos de educacion
bésica, peculiaridad que no se debe desaprovechar y en este trabajo se presenta
una propuesta para desarrollar competencias matematicas a través del uso de
algunas caracteristicas presentes en los videojuegos, especificamente en los
videojuegos de aventura. Dichas caracteristicas han sido empleadas en la
ensefianza de otros contenidos y competencias a nivel empresarial bajo el nombre
de gamificacién, metodologia que ha dado resultados favorables en contextos de

ensefianza presencial y virtual.

Pese a lo anterior, es necesario decir que esta investigacion no considera
aspectos como el nivel socioeconémico del alumnado, la infraestructura del centro
educativo o la normatividad escolar que permita la puesta en marcha de lo
propuesto en este trabajo. De igual forma, se abre brecha para considerar otros
tipos de videojuegos, bajo otra taxonomia que resulte integral y viable segun el
contexto y el tipo de competencias o aprendizajes a desarrollar. Asi mismo, la
posibilidad de variar las caracteristicas de los videojuegos y acoplarlas no sélo al
desarrollo de competencias matematicas, sino a la induccién de parametros

catalizadores de competencias de lectura y en ciencias.

Respecto a las preguntas que se plantearon como parte de este trabajo, podemos

concluir que:
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1. Los elementos de los videojuegos que pueden utilizarse para el ambito
educativo son muchos, desde la narrativa de juego hasta los elementos propios
de lo que se denomina Gameplay (forma de juego).

2. Las competencias que se pueden ensefar con videojuegos abarcan desde
competencias generales hasta competencias especificas, siempre y cuando se
establezca un eje que articule la competencia con el elemento del videojuego

que fungird como medio de desarrollo o catalizador de competencia.

Aunado a lo anterior, en este trabajo se considera necesario evidenciar el
desarrollo de una competencia mediante tareas u objetivos especificos, es decir,
problematicas que den cuenta del grado de dominio de una competencia por parte
del alumno. Este factor debe ser tomado en cuenta para la correcta evaluacion de
la competencia matematica, dado que la naturaleza misma de la competencia no
permite que ésta se evalle de forma Unica, se recomienda el uso de la tabla final
de parametros para cotejar la competencia esperada y el tipo de tareas que dan

cuenta de su desarrollo en funciéon a la escala establecida mediante evidencias.

Recomendaciones

Con base en la investigacion desarrollada, a continuacién se describen algunas

sugerencias para implementar la gamificacion en clase:

1. Determinar el objetivo de aprendizaje deseado. Es de vital importancia
tener claridad en cuanto a la competencia o aprendizaje que se desea
desarrollar, esto ayudara a elegir correctamente los elementos de la
gamificacion que se usaran en la estrategia didactica, para esto debe
tenerse claro el contenido y su utilidad en la vida diaria de los alumnos, esto
representa un andamiaje cognitivo eficaz que conducira a desarrollar de

manera correcta la competencia deseada.

88



Podra usarse la tabla de catalizadores de competencias matematicas
desarrollada en este trabajo para corroborar la competencia y su
descripcion, de esta forma se podra decidir si es posible o no utilizar el

recurso.

Conocer los alcances de la infraestructura escolar. Se debera considerar
las posibilidades de implementar el recurso digital y la viabilidad del mismo
tomando en cuenta los recursos y espacios escolares, es decir, asegurarse
de contar con los requerimientos en cuanto al espacio fisico y el hardware
(consola de videojuego, televisor, CPU) necesario para implementar el
videojuego, esto con la finalidad de crear un ambiente empatico y dinamico
que no rompa con el ritmo de la clase y permita la interaccion fluida de los

alumnos.

El profesor deberd asegurarse que la seleccion del videojuego debe
contener los elementos de gamificacibn descritos en la tabla de
catalizadores de competencias, en caso de contener mas de un elemento,
es necesario seleccionar aquel que sea mas representativo para la
competencia que se desea desarrollar, tomando en cuenta la relacién del

elemento catalizador con la competencia a desarrollar.

Elaborar un plan de evidencias para evaluar las competencias. Contar con
elementos cuantificables y medibles es una necesidad ineludible para
evaluar competencias, sin mencionar que es un requisito implicito en los
planes y programas de estudio; por tal motivo es necesario idear tareas y/o

ejercicios que den cuenta de la aplicacion de la competencia.

Para desarrollar el disefio de evaluacion mediante evidencias es necesario
recurrir a la tabla de catalizadores de competencias y recuperar la columna
de evidencias de competencias, la cual describe la accién especifica que

evidencia el dominio de la competencia por parte del alumno. Podran
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establecerse estrategias tales como una serie consecutiva de ejercicios y
actividades calendarizadas, de esta manera el docente podra apreciar la
evolucion de la competencia mediante la comparacion de las evidencias al

final de ciclo programado.

Preguntas abiertas para futuros estudios

El uso de las nuevas tecnologias en la ensefianza ya no es un tema a discusion,

por lo tanto, es necesario identificar las posibilidades de su uso, considerar el

contexto del grupo y algunos otros factores que dan pie a las siguientes preguntas:

¢, Qué otros geéneros de videojuegos son idoneos para desarrollar

competencias?

¢En qué otros contextos educativos se podra utilizar un videojuego para

desarrollar competencias?

¢ Existen otros elementos en los videojuegos que desarrollen competencias

ademas de la gamificacion?

¢ Como deben ser disefiadas las tareas y actividades para la ensefianza de
un tema especifico de mateméaticas de manera que se tenga evidencia del
desarrollo de competencias matematicas mediante videojuegos de

aventura?

Es indudable la necesidad de anclar la tecnologia con la educacion. En una

sociedad cambiante y donde el sistema educativo se centra en el alumno. Se debe

encontrar la ruta para que el alumno logre el aprendizaje, no podemos pretender

enseflar a las nuevas generaciones con meétodos de siglos pasados. Estas

conclusiones son un acercamiento a las necesidades educativas del siglo XXI.
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' (Anexo 1)
In Universidad Pedagogica Nacional
“ UNIVERSIDAD

Investigacion de videojuegos
Cuestionario #1

PEDAGOGICA
NACIONAL

Nombre: Edad: Grupo y Grado:

Este cuestionario tiene por objeto conocer que tanto juegas videojuegos, por lo tanto no
hay mejores ni peores respuestas. Todos los datos recogidos en este cuestionario son de
caracter anonimo y seran tratados de forma rigurosamente confidencial. Te pedimos
contestes lo mas sinceramente posible. GRACIAS POR TU VALIOSA AYUDA

1.- Encierra en un circulo el nimero que corresponda a tus habitos con los videojuegos de
acuerdo con cada pregunta.

Nada de Poco de Ni den?:tr:erdo Bastante Totalmente
acuerdo acuerdo de acuerdo | de acuerdo
desacuerdo
1 | Me gusta jugar videojuegos 1 2 3 4 5
2 | Juego habitualmente videojuegos 1 2 3 4 5
3 | He jugado muchos videojuegos 1 2 3 4 5
4 | Conozco muchos videojuegos. 1 2 3 4 5
5 | Me considero bueno jugando a los videojuegos 1 2 3 4 5
6 | Los videojuegos me parecen divertidos. 1 2 3 4 5
Busco informacién sobre videojuegos en revistas,
7 1 2 3 4 5
TV o Internet.
8 Me gqsta competir cuando juego videojuegos y ser 1 2 3 4 5
el mejor.
Hablo con mis amigos de videojuegos. 1 2 3 4 5
10 A_ntes_ de hacer mis tareas y ocupaciones juego 1 9 3 4 5
videojuegos
2.- Escoge de las siguientes frases, la que mas se acerquen a tu realidad.
Juego videojuegos desde Nunca Algunos Un afio 2 0 3 afios Més de 4 afios
hace Meses
Dedico a los videoiuedos Nada Menos de 1 Deunaa? De2a3l Mas de 3 horas
Jueg hora al dia horas al dia horas al dia al dia
Numero de videojuegos que
he jugado 0 102 Hasta 10 De10a20 Més de 20
Numero de videojuegos que 0 102 Hasta10 | De10a 20 ,
conozco Mas de 20
: : Alguna vez al Fines de Tres o cuatro .
Frecuencia con la que juego Nunca . Todos los dias
mes semana dias
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(Anexo 2)

Universidad Pedago6gica Nacional
Investigacion de videojuegos

“n Cuestionario #2
UNIVERSIDAD

PEDAGOGICA

NACIONAL

Nombre: Edad:

Instrucciones: Escoge una respuesta de acuerdo con tus habitos y gustos con respecto a
los videojuegos.

1.

4.

Indica el tipo de videojuegos te gusta mas donde 1 es el que mas te gusta y 4 el que
menos te gusta.

A. Juegos de Accién
B. Juegos de Deporte
C. Juegos de Aventura
D. Juegos de Guerra

. De acuerdo con tu respuesta anterior: ¢, Por qué te gusta este tipo de videojuegos?

Comenta brevemente.

. ¢ Qué consola o dispositivo utilizas mas para jugar videojuegos? Donde 1 sea la que

mas utilizas y 5 la que menos utilizas (en caso de solo utilizar una 0 menos dejar los
espacios en blanco).

Playstation 3/4
Wii/Wii U
Computadora
Xbox360/ONE
Nintendo Ds/3ds
Otro ¢ Cual?

nmmoow2

¢, Como prefieres jugar? donde 1 es el que més te gusta y 4 el que menos te gusta.

Jugar online

Jugar solo

Jugar con otro en casa
Jugar con amigos en casa

oo

5. ¢, Cudl de estos juegos te gusta mas? donde 1 es el que mas te gusta y 5 el que menos

te gusta.
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A. Call of Duty (Disparos)

B. World of Warcraft (Estrategia/rol)

C. Grand Theft Auto (Disparos/aventuras/mundo abierto)
D. Mario Bros. (plataformas/Aventuras)

E. Angry Birds (Moviles/plataformas)

6. ¢, Qué juego de deporte prefieres? Donde 1 es el que mas te gusta y 4 el que menos te
gusta.

Juegos de Futbol
Juegos de Coches
Juegos de Tenis
Juegos de Baloncesto
Otros ¢ Cuales?

moowz

7. A la hora de elegir un videojuego ¢En qué te fijas mas? donde 1 es el que mas te gusta
y 4 el que menos te gusta.

En los Graficos
En la Historia
La Duracion
Los Personajes
Otros. Explica:

moow>

8. ¢, Como te gustan los gréaficos en un videojuego? Donde 1 es el que mas te gusta y 4 el
gue menos te gusta.

A. Muy realistas
B. Tipo comic
C. En2d

D.

Me es irrelevante.

9. ¢ Qué tipo de historias te gusta que tengan los videojuegos? donde 1 es el que mas te
gusta y 4 el que menos te gusta.

Basada en hechos reales
Historias fantasticas
Historias de aventuras

No es relevante la historia

oo

10. ¢ Qué es lo més atractivo de los videojuegos para ti? donde 1 es el que més te gusta 'y
4 el que menos te gusta.

A. Alcanzar las metas

B. Vivir aventuras
C. Superar mi propio record
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D. Superar el record de mis amigos/as
E. Otros motivos (especificar)

11. ;Cuales son las metas a lograr en los videojuegos que usas? donde 1 es el que mas

te gusta y 4 el que menos te gusta.

A. Alcanzar poder

B. Alcanzar dinero y fama

C. Conquistar tierras

D. Derrotar enemigos y rivales

12. ¢ Cuantas horas a la semana juegas?

A. De 1-5h.

B. Entre 6-10 h.
C. Entre 11-15
D. Entre 16-20 h.
E. Mas de 2 h.

13. ¢ Algan adulto te controla las horas que juegas?
No Si__ ¢Quién?: (Padre Madre Familiar Profesor/a)

14. ¢ Algun adulto selecciona el tipo de videojuegos que usas?

No Si__ ¢Quién?: (Padre Madre Familiar Profesor/a)
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