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Resumen.

El objetivo de esta investigacion es generar una discusion sobre el uso el de los videojuegos
en la ensefianza de la historia tomando en consideracion diferentes articulos cientificos,
andlisis de fuentes, informes, etc. En conjunto con la utilizacién de un cuestionario con el
propdsito de recolectar informacion sobre las percepciones que tienen los docentes en

formacion sobre los videojuegos.

Abstract.

The objective of this research is to generate a discussion on the use of video games in the
teaching of history by taking into consideration different scientific articles, source analysis,
reports, etc. In conjunction with the use of a questionnaire with the purpose of collecting

information about the perceptions that teachers in training have about video games.

Palabras claves: Videojuegos, ensefianza de la historia, estudiantes, profesores en

formacion.

Key words: Video games, history teaching, students, teachers in training.



Capitulo I: Introduccién.

En el afio de 1952, naceria el primer videojuego de la historia llamado OXO, creado por
informatico Sandy Douglas. Este videojuego es una simulacion del juego ceros y cruces, pero
mas conocido como gato. Este triunfo informatico produjo un impacto en la industria de la
entretencion, en especial por la interactuacion entre el ser humano y una maquina. Sin
embargo, la industria del gaming triunfaria en la decada de los 80, y desde entonces ha ido
creciendo aun en la actualidad, por lo cual su impacto cultural en nuestra sociedad es
inmenso, pese a lo anterior, no ha habido estudios con mayor profundizacion en entorno por
la idea de que las tecnologias™ sobre las personas y sobre la sociedad. (Belli, 2008, pag. 161)
Estos impactos tecnoldgicos y culturales también son recibidos por nifios, nifias y
especialmente adolescentes, quienes estan cursando la educacion media y cabe mencionar
gue nuestros estudiantes de ensefianza media estan en constante interactuacion con los
medios tecnoldgicos. Segun un estudio realizado en 2014 se reveld que 7,7 millones de
chilenos y chilenas juegan algun tipo de videojuego, permitiéndonos entender el impacto
tecnoldgico y cultural en nuestro pais. EI 45% de nuestra poblacion nos permite especular
gue nuestros estudiantes de ensefianza media tienen acceso a videojuegos por medio de sus
dispositivos electronicos como consolas, computadoras y teléfonos méviles. No obstante,
esos datos cambiarian para el afio 2022, por el fuerte crecimiento de jugadores que ha llegado
a ocho millones, indicando el crecimiento de este contenido audiovisual. Como se muestra

en la siguiente infografia:
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Infografia extraida: https://www.adlatina.com/marketing/datos-para-entender-el-perfil-del-

gamer-chileno
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Dado los datos entregados, podemos sostener que nuestros estudiantes de ensefianza media
tienen acceso de muchas maneras a los videojuegos. Mediante estas caracteristicas podemos

analizar que existe un interés grande por los videojuegos, por parte de nuestros estudiantes.

Estos datos nos permiten hacer una lectura sobre el aprendizaje adquirido a través del uso
videojuego, dado que algunos titulos como Bioshock, Call of Duty Black Ops, Assassin's
Creed, y Age of Empires tienen enfoques historicos, aungue con ciertos elementos ficticios.
Pese a esos detalles a esos detalles nos permiten hacer una lectura hacer una serie de lecturas
relacionadas con las posibilidades para que el alumnado pueda aprender sobre historia. Estos
videojuegos nos abren muchas posibilidades para que nuestros estudiantes puedan aprender
historia por su interaccion, dado que la trama de estos juegos estd ambientada en
acontecimientos historicos, por lo que sus historias se construyen por medio de estos
acontecimientos e hitos, normalmente estos juegos suelen emplear caracteristicas historicas
del periodo medieval o clasico como meras ilustraciones, que parecen resultar atractivas para
el publico. (Lopez 2011) Los apartados artisticos y técnicos facilitan que los nifios, nifias y
especialmente los jovenes puedan contextualizarse por elementos que estan incluidos en el
juego. La mayoria de los juegos que estan contextualizados en periodos histéricos, incluyen
elementos que pueden orientar a sus jugadores mediante simbolos y elementos que tienen
un significado social, politico, econdmico y urbano que entregan una visualizacion integral
e interesantes de las civilizaciones y de hechos del pasado, constituyéndose muy
probablemente como uno de los simuladores histéricos mas conseguidos gracias a las
posibilidades tecnoldgicas.
(Lopez 2011, pag. 66) Gracias a estos elementos técnicos posible que los y las estudiantes
puedan contextualizarse por los elementos integrados, lo que les propone objetivos, retos y
desafios dentro juego, entre ellos pueden ser simbolos politicos y patrimonios, el patrimonio
se utiliza como contextualizador historico del juego. (Lépez 2011, pag. 66) Estos juegos de
caracter histérico pueden proporcionar un recurso didactico muy interesante, lo que
posiblemente puede hacer que nuestros estudiantes desarrollen sus competencias y su
aprendizaje por medio de estos dispositivos electronicos. Estos juegos al mantener un
caracter historio estan asociados a las caracteristicas sociohistoricas, donde el estudiante por
medio de sus habilidades cognitivas asocia elementos espaciales y sociales, de esta manera,

se conectan los contenidos propios de las ciencias sociales, de caracter espacial y



sociohistorico. Considerando lo anterior, lo que hemos hecho en esta investigacion es de

caracter cualitativa.
Capitulo I1: Planteamiento de la investigacion.

Hoy en dia, los videojuegos son consumidos por nifios, nifias, pero especialmente por
adolescentes que estan cursando la Ensefianza Media. Segln un estudio realizado el 25 de
abril del 2020 publicado en el diario en linea, el Mostrador, los nifios pasan al menos 3 horas
jugando videojuegos, sin embargo, nos queremos enfocar en los adolescentes que estan
cursando la ensefianza media, quienes estan de manera constante en la utilizacion de estos
dispositivos, como el Smartphone como dispositivo predilecto, cuestion que refleja la
necesidad de acceder al juego independiente del lugar y del momento. (Asociacion de
Agencias de Medios, 2020) Por lo que el propositivo de nuestra investigacion es analizar las
caracteristicas de los videojuegos basandonos en cifras, estudios y datos obtenidos de
articulos cientificos, informes, experiencias y estudios con la finalidad de generar una
discusion sobre las posibilidades y potencialidad que tienen los estudiantes de ensefianza
media para aprender historia por medio de los videojuegos. Sé buscara poner un énfasis en
que nuestros estudiantes aprenden por medio de este objeto audiovisual, por lo que
intentaremos proponer que los videojuegos son una excelente herramienta didactica. Es decir,
nos vamos a centrar en la idea de que estos dispositivos son transmisores o facilitadores de
conocimiento, ya sea explicito como ciertas fechas o personajes histéricos, o0 si no en toma
de decisiones Sobre las reglas implicitas que hay que decidir para poder avanzar en el
videojuego. (Lopez Ravent6s 2016). También analizaremos que tipo de habilidades y
capacidades desarrollan los jovenes a través de los Videojuegos comprendiendo qué tipo de
habilidades se desarrollan en los videojuegos y como es el desarrollo de algunas habilidades
que estan en los objetivos generales de las de Bases Curriculares 7° basico a 2° medio y de
3° y 4° Medio.

https://www.elmostrador.cl/agenda-pais/2020/04/25/el-18-de-los-ninos-chilenos-pasa-al-menos-tres-horas-diarias-jugando-en-linea/

Dicho lo anterior, el propdsito de esta investigacion es generar una discusion de las

posibilidades y potencialidad que tienen los videojuegos en el aprendizaje de los estudiantes


http://www.elmostrador.cl/agenda-pais/2020/04/25/el-18-de-los-ninos-chilenos-pasa-al-menos-tres-horas-diarias-jugando-en-linea/

de ensefianza media. Por lo que, en esta investigacion, se implemento6 un cuestionario con el

objetivo de indagar de la percepcion de los docentes formacion sobre los videojuegos.

Capitulo I11: Preguntas de investigacion.

. ¢ Qué posibilidades abren los videojuegos para el aprendizaje de la historia para los y

las estudiantes de Ensefianza Media?

* ;Los videojuegos pueden ser efectivos como material didactico para el aprendizaje de

nuestros estudiantes?

* ;Qué potencialidad tienen los videojuegos en el desarrollo de habilidades y capacidades de
los estudiantes de Ensefianza Media?

* ¢;Los videojuegos pueden ser considerado herramientas motivadoras para aprender?

Objetivo general.

Generar una discusién sobre el uso de los videojuegos para el aprendizaje de los estudiantes de
Ensefianza Media mediante articulos cientificos, revistas electrénicas y desde la percepcion de

docentes en formacion.

Objetivos especificos.

. Comprender la importancia de los procesos historicos en los videojuegos.
. Conocer la efectividad de los videojuegos en los procesos de aprendizaje.
. Comprender que aspectos didacticos tienen los videojuegos.

. Que habilidades y capacidades desarrollan los jovenes mediante los videojuegos.



Capitulo IV: Marco tedrico

1. Interés por los videojuegos de caracter historico.
2. Bases curriculares y videojuegos.
3. Herramienta didéctica.

interés por los videojuegos de caracter historico.

Los videojuegos en conjunto con la industria de la animacion y peliculas son consumidos por
estudiantes de ensefianza media. Segun un estudio publicado por la Radio BioBio de Chile
el consumo de videojuegos aumentd un 62% durante la pandemia, y tomando en cuenta a
Vallejos (2019) los jovenes les llaman la atencion los videojuegos por su contenido atractivo
y motivador, lo que favoreceria a los y las estudiantes de manera positiva mejorando la
autorregulacion emocional: optimiza la capacidad de resolver conflictos; promueve la
socializacion y dialogos horizontales sin jerarquias. (Vallejos, 2019). Durante su interaccion
con los videojuegos, los jovenes iran desarrollando interés por los videojuegos de carécter
histérico mediante sus caracteristicas propias como ejemplo las mecénicas de estrategia,
rompecabezas, sigilo o la violencia que esta implementada en el videojuego. Cuando los y
las estudiantes van adquiriendo conocimiento de un determinado periodo por medio de la
exploracién e indagacion, los contenidos histéricos implementados en los videojuegos
generan una inmersion activa en los y las estudiantes lo que les permitiria reconocer rasgos
y caracteristicas de una realidad que es ajena de su cotidianidad, al representar formas de ser
y estar de un determinado contexto temporal. (Ibagon, 2018) los jovenes al contextualizarse
en los videojuegos de caracter histdrico pueden reconocer caracteristicas del pasado como
simbolos, textos y mapas referentes a los procesos y periodos de la historia, que permiten el
enriquecimiento de los conocimientos del jugador. (Ledn-Atiencia, pag. 461) por lo que,
considerando estas caracteristicas, los videojuegos de caracter histérico mediante sus tramas
Ilamativas generaria un inmenso interés y gusto por parte de los y las jovenes de ensefianza
media, y mediante esta interaccion con este dispositivo electronico les ofrece a nuestros
estudiantes una experiencia didactica mediante el ocio, debido son pocas las instancias que

tienen los jovenes para hacer un ejercicio tan potente de la toma de decisiones. (Prestes 2007)



Li|_os videojuegos no solamente hacen que los y las estudiantes deban tomar decisiones la
gran mayoria del tiempo, también les permite desarrollar pensamientos e intuiciones por
medio de su interés, y en su mayoria los de categoria de estrategia, pueden desarrollar
habilidades de cooperacion e intercambio de ideas y pensamientos, ya que su intencion de
juego recae en hacer que las personas que experimentan estos juegos, tengan que pensar mas
alla de simples rutas de actuacion y puedan comprender lo que representa tomar una decision.
(Rodriguez, 2018)

Videojuegos y bases curriculares.

Las bases curriculares de 7° basico a 2° medio no ha tenido transformaciones o alteraciones
desde el afio 2015, sin embargo, las bases curriculares para 3° y 4° medio tuvieron un cambio
bastante radical en el afio 2019. Pese a estos cambios radicales en las bases curriculares de
3°y 4° medio, aun ambas bases curriculares mantienen los mismos propdésitos y objetivos.
Las bases curriculares proponen que cada estudiante desarrolle habilidades, actitudes y
capacidades para el ambito social, personal y de conocimiento cultural. Estos se plantean
como el conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que permitira a los alumnos el
desarrollo de diversos aspectos, tanto en el ambito personal y social como en el ambito del
conocimiento y la cultura. (Ministerio de Educacion, 2015) Hoy en dia los videojuegos, son
capaces de generar grandes aportes a los procesos de ensefianza y de aprendizaje de los y las
estudiantes de ensefianza media, debido que los videojuegos les propone desafios, retos y
objetivos a los jugadores, los cuales deberan superar para el progreso del juego, por ende,
mediante su interactuacion, para Ledn-Atiencia los videojuegos facilitarian los aprendizajes
que estan planteados en el curriculum escolar, permiten aprender a manejar situaciones
simuladas para moldear su comportamiento individual y colectivo y asi posteriormente
aplicar esas habilidades y aptitudes en la vida real. (Ledn-Atiencia, pag. 460. 2020) Mediante
esta interactuacion nifios, nifias y jovenes lograrian el desarrollo de habilidades y de
conocimientos que no son menores mediante estos videojuegos de caracter histérico, por lo

gue podemos analizar que esta accion por parte de los y las estudiantes de ensefianza media

https://www.biobiochile.cl/noticias/ciencia-y-tecnologia/videojuegos/2022/04/26/el-consumo-de-
videojuegos-aumento-un-62-en-pandemia-la-tendencia-no-baja-con-el-desconfinamiento.shtml
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que aparte de desarrollar conocimientos y habilidades para su dia a dia, esta practica puede
responder a las exigencias de las bases curriculares debido que sus objetivos generales estan
en la basqueda que los y las estudiantes desarrollen habilidades para el ambito personal,
social como también para el conocimiento cultural, el curriculum se enfoca en los saberes
relevantes para desenvolverse en el mundo actual, buscando los puntos de encuentro entre
las necesidades formativas requeridas para el desarrollo de la persona, para el ejercicio
ciudadano, para la insercion laboral y para la consecucion de estudios superiores. (Bases
Curriculares3° y 4° medio, 2019) Segun Eduardo Rivera, pese que los videojuegos sean vistos
de manera negativa por parte de los padres y docentes, estos pueden ofrecer el desarrollo de
habilidades cognitivas, ademas Rivera (2018) sefiala que los videojuegos pueden ser
herramientas didacticas para el desarrollo del pensamiento critico. Algunos juegos
desarrollan el pensamiento critico con base en una tematica social, tal como es el juego Hasta
el cuello, desarrollado para reflejar la realidad de algunos paises latinoamericanos.
(Eduardo Rivera, 2018) estos depositos electronicos al ser utilizados por los jovenes de
ensefianza media, los videojuegos pueden generar aportes importantes como el desarrollo de
la creatividad, pensamiento Idgico y el conocimiento cultural los cuales potenciarian la
ensefianza y aprendizaje, debido que proponen desafios y objetivos para realizar, puede
aportar en gran medida al proceso de ensefianza-aprendizaje gracias a su potencial motivador,
ya gue este es un recurso utilizado frecuentemente por los estudiantes (Leon-Atiencia 2020)
posibilita que los y las estudiantes desarrollen sus capacidades por medio de los juegos, los
cuales les proponen desafios que los motiva, y pese que los jévenes cometan errores 0
pierdan, estos juegos les permite intentar nuevamente, lo que es una herramienta motivadora,
en un nivel mas profundo, el desafio y el aprendizaje son una gran parte de lo que hace buenos
videojuegos motivadores y entretenidos. (Eduardo Rivera, pag. 9) Mediante esa entretencion
los jovenes desarrollan y potencian sus habilidades y capacidades solicitadas en las bases

curriculares.

Herramienta didactica.

Hoy en dia el uso de las nuevas tecnologias en nuestros estudiantes es una parte fundamental
en sus vidas, y mientras avanzamos muchas de estas nuevas tecnologias proponen ser

facilitadores didacticos para los y las jovenes de Ensefianza Media. En el caso de los



videojuegos en contextos de aprendizaje pueden ser posibles herramientas didacticas en
procesos de aprendizaje y de desarrollo en el estudiante, segtin Angel Torres propone que los
videojuegos aumentan la experiencia del aprendizaje mediante los videojuegos, dado que son
atractivos en su interaccion, para concretar su incorporacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, rompiendo asi con la vision exclusiva y elitista dispuesta hacia este tipo de
recursos didacticos. (Torres, 2020) El uso correcto de los videojuegos en los procesos de
aprendizaje permite que los nifios, nifias y jovenes se alfabeticen con la tecnologia,
posibilitando el desarrollo de sus habilidades, cualidades y capacidades mientras interactdan
con el juego. Gabriela Contreras propone que los videojuegos contribuyen en el desarrollo
de diferentes habilidades fisicas, bioldgicas, emotivas, cognitivas, verbales y sociales por las
exigencias del videojuego. El juego contribuye al desarrollo de diversas habilidades fisicas
(rapidez reflejos, etc.), biologicas (coordinacion y desarrollo de los sentidos, entre otras),
emotivas (resolucion de conflictos, confianza en si mismos), cognitivas (creatividad, agilidad
mental, memoria, atencién, pensamiento creativo, etc.), verbales (amplitud del vocabulario,
pensamiento ldgico por citar algunos ejemplos) y sociales (respeto por los demas, y trabajo
en equipo, entre otros) (Contreras, 2015) por lo que la posibilidad de usar videojuegos en
contextos de aprendizaje posibilita el desarrollo del aprendizaje del estudiante.



Capitulo V: Disefio metodologico.

Para la realizacion de esta investigacion, este trabajo se situard desde un paradigma
explorativo, por lo que este enfoque tendria un caracter interpretativo en investigacion social
supone un doble proceso de interpretacion que, por un lado, implica a la manera en que los
sujetos humanos interpretan la realidad que ellos construyen socialmente. (Vain, 2012) de tal
manera que nos permitira realizar esta investigacion de caracter constructivo, con el propdésito
de ir recolectando datos y cifras mediante para el estudio del caso, parte de la técnica de
recoleccion de informacion. Es posible considerar los estudios de caso como una parte de la
seleccion de la muestra. (Mufiiz,2010). Para esta investigacion se aplicd un cuestionario de
28 preguntas a comparieros y comparieras para ser respondido por estudiantes de formacién
Inicial Docente, de la carrera de Pedagogia en Historia y Ciencias Sociales, de la UAHC
pertenecientes a una institucion privada. Para la realizacion de esta investigacion hemos
invitado a 99 estudiantes de la carrera, los cuales contestaron 50 personas. La mayoria de los
encuestados se identifican como hombres con un 62%, segundo lugar los encuestados se

identifican como mujeres con un 26%, y finalmente el 12% se identifican con otro género.

Hombre. 31
L

Mujer. 13
@ ]
$ ouva &

Mediante estos datos obtenidos por el cuestionario, podemos concluir que la participacion
y/o interés por los videojuegos en futuros y futuras docentes, se da mayormente por los
profesores en formacién, dado al interés que puede existir, y segun la pagina web vida extra,
los videojuegos son mas satisfactorios para los hombres que para las mujeres. Para los
hombres supone una mayor "sensacion de recompensa” el tener éxito en un juego
determinado, algo que esta directamente relacionado con la estructura neuronal del cerebro
masculino. (Vida extra, 2008) Por lo que podemos condonar que el interés que existe por los
videojuegos es mayormente por el publico masculino, mas que el femenino y minorias
sexuales.

La participacion de estudiantes de formacion inicial, de nuestros comparieros y comparieras,



nos permitid saber que percepcion, vision y conocimiento que tienen sobre los videojuegos
por parte de nuestros compafieros y comparieras que estan en medio de su formacion de
futuros docentes. Las respuestas y datos entregados por los y las docentes en formacion
fueron contestadas de manera totalmente anénima, esta medida se aplicé con el objetivo de
respetar la privacidad de nuestros colaboradores. Mediante las cifras, datos y porcentajes
obtenidos en el cuestionario, por los y las docentes en formacion nos permitio identificar que
percepciones, visiones y conocimientos que tienen sobre los videojuegos quienes en un futuro
seran profesores y profesoras, por lo que en nuestra investigacién consideramos el uso del
cuestionario nos ofrece una aproximacion, es un instrumento utilizado para la identificacion
de conocimientos previos o presentaciones que poseen las personas. (Avila Ruiz 2010) Por
lo que nuestra finalidad al usar con el cuestionario como herramienta, esta relacionada con
que este instrumento nos esta permitiendo obtener informacién teniendo una aproximacion

en nuestro objeto de estudio.

Enlace del cuestionario: https://forms.office.com/r/24BCUQy8Db

Capitulo VI: Plan de anélisis.
En este plan de analisis, hemos recogido las respuestas obtenidas por nuestros colaboradores

ordenéndolas por temas y conceptos claves con el propdsito de analizar las respuestas

obtenidas segun los temas relacionados.

Temas Preguntas del cuestionario Conceptos clave con los que se
relaciona este tema

l. Aproximaciones 2,3,4,5,6,13,y24 Entretencion
generales sobre la ; »
relacion entre los Distraccion
encuestados y los video Novedad
juegos

Asiduidad
Estimulante
Imaginacion
Conocimiento



https://forms.office.com/r/24BCU0y8Db

1. Percepciones sobre los
video juegos y sus
efectos en los jovenes

8,10, 11,12,17,19y 26

Entretencion
Distractor
Asiduidad
Estimulante
Desafiante
Motivadores

Pensamiento critico

111. Percepciones de los
futuros docentes sobre
el Potencial de los video
juegos

14,15y 16

Juegos educativos

Tecnologias de la Informacion y
comunicacion

Recurso de aprendizaje

V. Percepciones sobre la
relacion entre video
juegos y aprendizaje de
la historia

22,23,25,7,9y 18

Herramienta didactica
Recurso introductorio
Herramienta problematizadora
Contextualizacion
Aproximacion

Imprecision / ficcion

V. Percepciones sobre la 20y 21 Motivacion
escuelay las cuestiones _
metodolégicas Desconfianza
VI. Preguntas abiertas 27y 28 Probleméticas de los videojuegos
caracteristicas imprescindibles para
el uso del videojuego como recurso
didactico
Resultados

I.  Aproximaciones generales sobre la relacion entre los

encuestados y los videojuegos.
En este apartado iremos analizando las respuestas obtenidas por nuestros colaboradores,

sobre las aproximaciones sobre que relacion tienen nuestros participantes con los

videojuegos de manera general.




I
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El 88% de los encuestados y encuestadas, han estado a favor que han utilizado los
videojuegos como su principal fuente de entretencion. Demostrando que los videojuegos
pueden ser utilizados para entretenerse, por nuestros participantes, pero también de nuestros
estudiantes de ensefianza media. Esto ocurre debido que la industria de los videojuegos es
muy amplia que es capaz de responder a las exigencias del publico, por lo que podemos ver
que la mayoria de los encuestados utilizan videojuegos como medio de entretencion

posiblemente en sus tiempos libres.

3.- He utilizado los video juegos tanto para distraerme como para aprender nuevas cosas.

@ Muy de acuerdo. 23
@ Deacuerdo. 18
. Mi desacuerdo y acuerdo. 5
@ Desacuerda. 2
@ Muy desacuerdo, 2

El 80% de los encuestados y encuestadas han utilizado los videojuegos para distraerse como
también aprender cosas nuevas, por ende, podemos condecir que también se pueden utilizar
los videojuegos como medio de entretencion. Sin embargo, hay un 8% de los encuestados

que no ha utilizado videojuegos para distraerse.

Pese que exista una minoria que no use los videojuegos para distraerse, podemos condecir
que la mayoria de los y las participantes han utilizado estos dispositivos con el propésito de

aprender mientras se distraen.



4.- Los videojuegos han sido parte de mi crecimiento y los he usado con mucha frecuencia.

@ ruy de acusrdo. 24
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De acuerdo con los datos obtenidos en la pregunta 4, el 68% de quienes participaron
reconocen que los videojuegos, los utilizan desde su infancia, adolescencia y adultez, donde
también muchos reflejar que muchos y muchas adn hasta el dia de hoy siguen interactuando
con estos dispositivos electronicos como medio de entretencion, y otros. Por lo que esta
interactuacion que existe entre los y las personas encuestadas, sus gustos adquiridos durante
su infancia se han ido manteniendo hasta el dia de hoy.

5.- Considero que los videojuegos me ayudan a estimular mis diversas capacidades y

emociones.
@ Muy de acuerdo. 22
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El 66% de los encuestados y encuestadas, esta muy de acuerdo que los videojuegos pueden
estimular sus capacidades y emociones. Los videojuegos mediante su uso diario pueden
generar que los y las jovenes desarrollen sus capacidades durante su interaccion con el
videojuego, como también influye en las emociones del usuario y usuaria, el bienestar como
la sensacion subjetiva de la felicidad, la busqueda del placer y la evitacion del displacer; y
un enfoque eudaimoénico en el que define el bienestar como una realizacion propia del
verdadero potencial. (Fernandez, 2018)



6.- Algunos videojuegos los considero mas que un simple entretenimiento porque desarrollan

mi imaginacion

@ Muy de acuerdo. 21

@ De acuerdo. 15
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El 72% de los encuestados, han contestado que la utilizacién de videojuegos les permite
desarrollar su imaginacion, mediante las respuestas mayormente positivas en esta pregunta
podemos ver que el videojuego al ser un electrénico audiovisual puede llegar a ser
entretenido, lo que posibilita el desarrollo de la imaginacién de los usuarios y usarias puedan
estimular su imaginacion con su interaccion con los videojuegos, el videojuego posiblemente

estimula la imaginacion de quienes juegan, por su variedad y mecanicas.

13.- ¢Cudl de los siguientes dispositivos de videojuegos  reconoces?
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Hoy en dia las compafiias como Sony con su famosa PlayStation™, Microsoft con la XBOX,
y Nintendo quién triunfo en la década de los 80. Estas 3 compafiias son reconocidas por
muchos y muchas, dado a sus catalogos de videojuegos donde algunos de sus juegos fueron
portados a teléfonos moviles y computadoras, y pese que estos 2 dispositivos sean objetos de
comunicacion hoy en dia son objetos que tienen mas de un uso. Hoy en dia las plataformas

moviles se han masificado con el acceso de internet, por lo que la obtencion de videojuegos



para las plataformas mdviles se ha ido masificando de tal manera que hoy en dia podemos
jugar en linea con personas del mundo. Hoy en dia los videojuegos son consumidos por
infantes y adultos, y por la globalizacién es mas sencillo adquirir un videojuego tanto en
formato fisico y/o digital, por ende, hoy en dia muchos y muchas reconocen la PlayStation™,
XBOX, Nintendo, computadoras o teléfonos moviles por su masificacion.

24.-  (Reconoces alguno de estos titulos 'y si es asi, ¢cudl?

ASLTUNS
HermMANDAD

Bioshock Infinite. 2 25

Assassin's Creed: Brotherhood 5
Call Of Duty Black Ops. 11

Age of Empires. 5

Todas las anteriores. 26
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En esta pregunta de opcion multiple, se pusieron los siguientes videojuegos: Bioshock

Infinite, Assassin's Creed: Brotherhood, Call Of Duty Black Ops y Age of Empires.

Estos titulos, son reconocidos y famosos por muchos dado que estan en diferentes consolas
y dispositivos electronicos, pese a ser reconocidos el videojuego de Call of Duty, es uno de

los méas conocidos segun los resultados obtenidos por docentes en formacion.

Este videojuego es bien conocido por su trama basada en acontecimientos bélicos y conflictos
armadas, y al ser un videojuego de disparo en primera persona su trama destaca por eliminar
enemigos en los capitulos del juego. Call of Duty y sus deméas juego es uno de los mas
comerciales y consumido por nifios, nifias y por jovenes por su facilidad y accesibilidad,
donde poseé una camparia para jugar en solitario, un modo cooperativo y el multijugador que
es el competitivo. Este videojuego es conocido bien conocido por la publicidad que existe en
internet, en plataformas de streaming, por influencers que trasmiten el videojuego en vivo

por lo cual este juego se va conociendo de diferentes maneras, por lo que objetivamente este



videojuego al ser reconocido por quienes juegan videojuegos es capaz de reconocerlo.

I1. Percepciones sobre los videojuegos y sus efectos en los jovenes.

en este tema iremos analizando las respuestas obtenidas por nuestros participantes sobre sus
percepciones sobre los videojuegos, y de los efectos que tienen los videojuegos en los y las

jévenes como en su desarrollo académico, desarrollo de habilidades, etc.

8.- Los videojuegos son un medio de entretencion para los y las jovenes

4% I%
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El 88% de las personas que participaron en nuestro cuestionario, estan de acuerdo que los
videojuegos son un medio de entretencion, dado que el propdésito del videojuego es entretener
en su interaccion con el jugador. Los videojuegos, para grandes y pequefios, ha sido
principalmente una entretenida experiencia para sus usuarios, por lo que puede ofrecer un
videojuego mediante su trama, personajes, mecanicas, musica y entre otros apartados

técnicos.

10.- Los videojuegos son un medio distractivo para los y las jovenes

4% %
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El 70% de encuestados y encuestadas, consideran que los videojuegos son un medio de
distraccion para la juventud, mientras que el 24% esta ni de acuerdo y desacuerdo, mientras
que el 6% esta en contra que los videojuegos son un medio distractivo. Mediante estos datos
obtenidos, gente de la carrera de Pedagogia en Historia y Ciencias sociales, su gran mayoria
concuerdan que los videojuegos son un medio distractivo para nuestros estudiantes, dado que
muchos estudiantes posiblemente juegan videojuegos en horario de clases o en época de
examenes, lo que propone que se distraen jugando, generando que olviden sus
responsabilidades del colegio, casa u otras responsabilidades que tienen como estudiantes de

ensefianza media.

11.- Los videojuegos son utilizados con frecuencia por la juventud

2%
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el 90% considera que los videojuegos, son utilizados con frecuencia de los videojuegos,
permitiéndonos entender que hoy en dia con el acceso que existe en los videojuegos por el
uso de internet, los videojuegos son muy usados por nuestros estudiantes de ensefianza media
dado a la accesibilidad de estos dispositivos electronicos que no solamente estan en consolas
de video, computadoras, si ho que su accesibilidad a llegado a teléfonos mdviles, segln los
datos entregados por el Mineduc de la Region de Magallanes, los jovenes pasan conectados
a sus celulares mas o menos 3 horas diarias, segin el Censo digital VTR Internet Segura de
2018, siete de cada 10 nifios tienen un celular propio a los 9 afos, y cuatro de cada 10 nifios
y jovenes estan mas de tres horas del dia conectados a sus dispositivos moviles (Mineduc,
2019) Los datos obtenidos por este cuestionario, y mas los obtenidos por el misterio de
Educacion de la Region de Magallanes podemos concluir la frecuencia que los y las jovenes
utilizan videojuegos son utilizados por la juventud con frecuencia, por entretencion,

accesibilidad y por interés de todo tipo.



12.- ¢Consideras que interactuar con videojuegos permite estimular a los jovenes en sus

capacidades, habilidades y emociones
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El 76% esta de muy de acuerdo que los y las jovenes pueden estimular sus capacidades,
habilidades y emociones mediante el uso del videojuego, podemos suponer que los
videojuegos al ser dispositivos electronicos que son utilizados por los y las jovenes de
ensefianza media, son capaces de estimular sus emociones, capacidades y habilidades por la
constante interaccion que existe, y suponemos que los videojuegos al ser objetos de
interaccion entre el usuario y una maquina, pueden desarrollar capacidades y habilidades
mediante las exigencias que estan en el juego, como retos y desafios que desafian al jugador
para conseguir una determinada recompensa o logro que sera recompensado en el videojuego,
lo que también define que el videojuego pese a ser un medio de entretencién, es capaz de
proponer un desafio a nifios, nifias y jovenes en donde pueden intentarlo cuantas veces son

necesarias para obtener aquella recompensa que termina satisfaciendo a los jugadores.

17.- Consideras que los videojuegos incentivan a los jovenes a enfrentar desafios y retos

2%
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desafios y retos. Cada videojuego tiene sus objetivos, propésitos y logros que se deben



cumplir para obtener una determinada recompensa. Hoy en dia muchos videojuegos
proponen retos y desafios en sus niveles, escenarios o capitulos que posibilita las habilidades
y capacidades en nuestros estudiantes. En las bases curriculares de Chile, se busca que cada
asignatura promueva el aprendizaje significativo en los y las estudiantes de ensefianza media
con el proposito de enfrentar desafios para que puedan desenvolverse en el mundo que cada
vez es mas cambiante, por lo que se busca promover aprendizajes que representen un aporte
significativo para enfrentar los desafios de desenvolverse en un mundo cada vez mas
dinamico, plural y cambiante. (Bases Curriculares 7° basico a 2° medio) Muchas veces la
entretencion que existe en los videojuegos para la juventud y para quienes los utilizan,
propone que los jugadores le exigen a quienes juegan cumplir requisitos que estan en los

juegos

19.- Consideras que los videojuegos son herramientas motivadoras para los y las jovenes
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2n
ser herramientas motivadoras para nifios, nifias y jovenes. Los videojuegos al ser medios de
entretencidn incentivan a los jugadores, tanto para desafios o retos, hoy en dia los dispositivos
electrénicos son mas interesantes para la juventud, y quienes se dedicaran a la pedagogia son
conscientes de que hoy en dia la tecnologia esta en la educacién y en la entretencion, por

ende, los videojuegos resultan a ser herramientas mas motivadoras.

26.- Los videojuegos pueden incentivar el pensamiento critico en los jovenes
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El 70% de los encuestados y encuestadas estan a favor que los videojuegos pueden incentivar
el pensamiento critico en los jovenes, solamente el 14% pero pese a eso, los docentes en
formacion consideran que los videojuegos pueden desarrollar el pensamiento critico debido
que muchos titulos problematizan diferentes situaciones problemaéticas, la gran variedad de
titulos que tienen un mensaje profundo y que deja reflexionando a los jugadores tras terminar
el videojuego, aun asi hay juegos que también muestran problematicas que se han ido
manteniendo y problematizan ese problematica en el videojuego con el objetivo que el

jugador reflexione sobre lo que ocurre en el mundo o en el juego.

I11. Percepciones de los futuros docentes sobre el Potencial de los
videojuegos.

Este apartado ahora analizaremos los datos obtenidos por nuestros participantes que son
docentes en formacion quienes mediante las cifras y datos obtenidos por el cuestionario
analizaremos que percepcion tienen sobre la potencialidad de los videojuegos como recurso

de aprendizaje.

14.- Como docente en formacion ¢Por cual tipo de videojuego te inclinarias mas para que tus

estudiantes aprendan?

Videojuego educativo. 12
Videojuego comun. 4

Ambos. 32

Ninguna de los anteriores. 2



En esta pregunta, se busco la opinidn de quienes se estan formando para educar por lo cual
tipo de videojuego se inclinarian para que sus estudiantes puedan aprender, y el 64% de
nuestros comparieros y comparieras recomendarian tanto videojuegos comunes como
educativos, pese que ambos videojuegos tienen caracteristicas totalmente diferentes, dado
que el videojuego educativo su propdsito es que los jugadores puedan aprender jugando desde
un carécter totalmente didactico, mientras que los videojuegos comerciales 0 comunes
buscan entretener al jugador, sin embargo nuestros comparieros y compafieras proponen que
con ambos tipos de videojuegos, un estudiante de ensefianza media también es capaz de

aprender mediante su interaccion mientras juega.

15.- Como futuro docente ¢Consideras que los videojuegos entrarian a la categoria de Tics?

(Tecnologias de la informacion y la comunicacion)
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El 86% de los encuestados, consideran que los videojuegos entran a la categoria de
Tecnologias de la informacion y la comunicacion. Teniendo en consideracion ese porcentaje,
nos permite ver que el uso de los videojuegos son herramientas para los y las jovenes, dado
a las posibilidades y opciones que dan estos dispositivos, mas a parte que hoy en dia la
mayoria de consolas, computadoras y teléfonos méviles cuentan con acceso a la red, lo que
también permite que exista una comunicacion con individuos a través de linea, lo que se
significa que la distancia de las personas no es una problematica, mucho mas que la mayoria

de jugadores mantienen conexion con otras personas.



16.- Como futuro docente ¢recomendarias videojuegos como recurso de aprendizaje de la

historia
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27 personas en el cuestionario han elegido la opcién numero 3, Si, pero tratase de elegir con
mucha detencion aquel videojuego que se verdad sea un recurso apropiado. Pese a la
aceptacion que hay por los encuestados por parte de los videojuegos, muchos de ellos y ellas
serian cuidados al seleccionar un videojuego para que sus estudiantes puedan aprender,
debido que el videojuego posiblemente no pueda responder a las exigencias y objetivos que
estan en sus planificaciones o en el curriculum nacional, debido que muchos y muchas
estudiantes tienen diferentes herramientas de todo tipo, para su proceso de aprendizaje, y sin
embargo nuestros comparieros y compafieras puedan ser consumidores de videojuegos, son

conscientes que deben superar los medio de entretencion con medios didacticos.

IVV. Percepciones sobre la relacion entre videojuegos y aprendizaje de

la historia.

En esta parte del andlisis analizaremos los datos obtenidos del cuestionario sobre la relacion
entre los videojuegos y el aprendizaje de la historia en nuestros estudiantes. Por lo que
analizaremos las percepciones que tienen los y las futuros docentes de Historia y Ciencias
Sociales sobre el aprendizaje histérico y los videojuegos.



22.- Los videojuegos con foco en temaéticas historicas pueden ser una buena herramienta
didactica para la ensefianza y aprendizaje de la historia en el aula escolar.
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El 86% consideran que los videojuegos con tematica historica pueden ser una excelente
herramienta didactica para el aprendizaje en el aula escolar, los profesores y profesoras en
formacion estan conscientes de que hoy en dia las nuevas tecnologias aparte de satisfacer
nuestras necesidades, también responder a las necesidades educativas, y pese que aun los
videojuegos son criticados por padres, madres, docentes u otros... Hoy en dia los juegos
permiten que los y las estudiantes de ensefianza media puedan aprender mientras se
entretienen, dado que el videojuego le da el control al jugador para que pueda
contextualizarse por su interaccion lo que les permite descubrir caracteristicas del pasado
como simbolos, banderas, personajes, costumbres, etc. La interaccion medio estos
dispositivos electronicos permite que el estudiante pueda trabajar o profundizar sobre el

pasado, y siendo muy didactico.

23.- Algunos videojuegos especificos pueden introducirnos a un periodo histdrico
determinado mediante la narracion inicial, texto de presentacion o secuencia de apertura

visual (openning) del juego
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El 96% de los encuestados y encuestadas estdn de acuerdo que algunos videojuegos
especificos nos permiten introducirnos a un periodo historico mediante una narracion inicial,
texto de presentacion o una presentacion visual, y los videojuegos al ser productos
audiovisuales entretenidos y graficos, permite introducir a grandes y a chicos a la trama del
videojuego, debido que el videojuego puede visualizar caracteristicas del pasado, siendo una
buena manera para introducirnos al pasado mediante un dispositivo electronico, los
videojuegos nos limpian los dilemas, tenemos un objetivo claro, debemos cumplirlo y somos
un ser con unas habilidades Unicas que nos distingue del resto. Somos los Unicos
protagonistas de estas historias. Es como si fuera un animo que nos traslada a otras vidas
(Bruzzese, 2020) lo que genera que ponerse en el lugar del protagonista mediante la
introduccidn nos permite reconocer aspectos del pasado, que aparte de entretener nos ayuda

a conocer y a reconocer caracteristicas del pasado posiblemente no se conozcan del todo.

25.- Los videojuegos permitirian problematizar sucesos del pasado y darles una

interpretacion distinta de la oficial o verdadera
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El 66% de los encuestados estan de acuerdo que los videojuegos pueden problematizar
sucesos del pasado, y darle una diferente interpretacion. La potencia que tienen los
videojuegos hoy en dia nos permite visualizar diferentes épocas, escenarios, contextos y un
monton de situaciones que atrapan al jugador, y pese que el videojuego puede llegar a ser un
medio de entretencion aun asi es capaz de construir una interpretacion en nuestros

estudiantes, y asi también reconocer acontecimientos historicos y politicos.



7.- Los videojuegos que se enfocan en tematicas historicas contienen muchas imprecisiones

y hechos ficticios

Mas detalles
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El 76% de los encuestados y encuestadas, reconocen que los videojuegos que tienen tematica
historica, tienen imprecisiones y hechos ficticios, por lo que podemos concluir que los
videojuegos que tienen tematicas historicos modifican el contexto historico con el propdésito
de hacer méas entretenido el juego, lo que generaria que el videojuego con la tematica historica
sea mas atractivo y llamativo para los que juegan videojuegos, pero que a su vez hace la
tematica historica pierda su esencia, convirtiéndola en acontecimientos ficticios y de ficcion,

lo que hace que el videojuego responda mas a las necesidades de los nifios, nifias y jovenes.

Podemos suponer que los videojuegos, al tener elementos de ficcion y fantasia vinculadas

con tematica histérica, responde mas a la necesidad de entretener mas que aprender.

9.- Los videojuegos que se enfocan en tematicas historicas pueden ser una interesante manera

de aproximarse a la historia
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El 96% de quienes contestaron el cuestionario, consideran que los videojuegos son



herramientas muy interesantes para la aproximacion a la historia, pero como hemos dicho
anteriormente los videojuegos al ser medios de entretencion permiten que los y las jovenes
puedan aproximarse a la historia mientras estan jugando, y pese a sus elementos de ficcion y
fantasia, aun asi, permite que nuestros jovenes se aproximen a la historia mientras interactdian
con estos dispositivos electronicos. Mediante este analisis, también pensamos que la
accesibilidad de los videojuegos hoy en dia es grande méas que en afios pasados, donde muy
pocos y pocas tenian la oportunidad de tener accesibilidad a los videojuegos, sin embargo
con la globalizacion la masificacion de los videojuegos es amplia e inmensa, por lo que
también permite que quienes no tienen mayor relacion con los videojuegos, puedan tener
acceso a ellos y es ahi donde entran los videojuegos con tematica historica, lo que también
permite que los y las jugadores y jugadoras puedan aproximarse a la historia mediante estos

dispositivos electrénicos.

18.- Los videojuegos permiten contextualizar a los y las jovenes en acontecimientos

historicos

Muy de acuerdo. 16
De acuerdo.
Mi desacuerdo y acuerdo.

Desacuerdo. o}

]
un

@

060000

Muy desacuerdo. 1

El 50% de los encuestados y encuestadas estan de acuerdo que los videojuegos permiten
contextualizar a la juventud en periodos histéricos y el 32% esta muy de acuerdo, 16% esta
ni desacuerdo y acuerdo y 2% esta muy desacuerdo. Los videojuegos al ser medios
audiovisuales permiten contextualizar a los jugadores mediante caracteristicas que estan en

el juego como simbolos, banderas, personajes, aspectos artisticos.

V. Percepciones sobre la escuela y las cuestiones metodoldgicas.

En esta penultima parte del analisis, analizaremos los datos obtenidos por nuestros

colaboradores donde veremos las percepciones sobre el uso videojuegos en las escuelas y en



la metodologia pedagdgicas donde se veran la motivacion y la desconfianza de estos

dispositivos electronicos.

20.- Consideras que los recursos y materiales utilizados en los establecimientos

educacionales son menos motivadoras que un videojuego.

b 4
@ Muy de acuerdo, 12 »
. De acuerdo. 14 \‘
. Mi desacuerdo y acuerdo, 1 y
. Desacuerda. 1
@ Muy desacuerdo. 2

Los compafieros y comparieras de la carrera de Pedagogia en Historia y Ciencias Sociales,
votaron con un 52% sobre que consideran los recursos utilizados en las escuelas son menos
motivadores que los videojuegos, pero pese a eso hubo un 42% que esta ni desacuerdo y
acuerdo, por ende podemos especular que muchos y muchas docentes en formacion pueden
haber cuestionado la pregunta, dado que estamos hablando de lo que utilizamos en las
escuelas para ensefiar a nuestros estudiantes, pese que algunos y algunas estén de acuerdo los
recursos pedagadgicos utilizados en las escuelas son menos motivadores gque los videojuegos,

hay personas que esta ni desacuerdo y acuerdo.

21.- Consideras que las metodologias utilizadas en los establecimientos educacionales suelen
desconfiar de las nuevas tecnologias o de los dispositivos de entretencién como los

videojuegos.

. Muy de acuerdo. 22
. De acuerdo. 13
. MNi desacuerdo y acuerdo. 12
. Desacuerdo. 2
. Muy desacuerdo. 1




El 70% de docentes en formacion, consideran que aun hasta el dia de hoy existe una enorme
desconfianza y desprecio por parte de los establecimientos educacionales, dado que las
metodologias utilizadas en las escuelas y liceos estan sometidas a la educacion tradicionalista
donde carecen las nuevas tecnologias y de los videojuegos, debido que aun existen estudios
y desconocimiento sobre las nuevas tecnologias y videojuego debido que se les relaciona a
lairresponsabilidad y a la flojera por parte de los y las estudiantes, debido que hoy en dia los

dispositivos electronicos son considerados un distractor para la juventud.

VII. Preguntas abiertas.

En este ultimo apartado las preguntas son abiertas donde los y las participantes deberan
mencionar 3 problematicas que tienen los videojuegos como recurso pedagogico y 3

caracteristicas que deberian tener los videojuegos para su uso en el aula de clases.

27. A tu juicio ¢Cuéles serian los 3 problemas principales que podrian provocarse al

introducir los videojuegos como un recurso para aprender y ensefiar historia?

N ° Respuesta

1 Persona N °1 1. Que la historia este contada con hechos o personajes
ficticios. 2. Que las mecénicas del juego sean muy
distractoras y se vaya del objetivo principal (la historia
0 ese acontecimiento histérico que intentan narrar) 3.
Que sea un distractor para algunos nifios y solo se
enfoquen en jugar.

2 Persona N ©2 a distraccion del recurso, es decir, que el recurso sirva
para entretener y no como herramienta de aprendizaje
la constante actualizacion del videojuego, donde meten
y sacan partes de la historia que pueden ser de utilidad
y la posible dificultad del acceso al videojuego.

3 Persona N ° 3 uso equivocado y distraccion.

4 Persona N ° 4 En primera instancia, pienso que un problema podria

ser, el saber diferenciar entre lo que es realidad y lo que



10

11

12

13

Persona N °5

Persona N ° 6

Persona N °7

PersonaN °8

Persona N °©9

Persona N ° 10

Persona N °11

Persona N °12

Persona N °©13

es ficciobn para entretener, también existe una
importante brecha tecnolégica para algunos nifies, y por
Gltimo es la manera de capacitar docentes (los mas
viejos) de manera macro, para ocupar este recurso
educativo.

No sirve.

1 el desvio del alumno respecto al objetivo con el uso
de los videojuegos, 2 el contenido del videojuego, 3 el
tiempo.

Que muchas veces los videojuegos tienen mucho de
fantasia, si bien sirven para poder generar una
contextualizacidn, es necesario hacer énfasis en qué eso
es solo una interpretacion histérica y no es la realidad
Se centrarian mas en jugar que en aprender. Provocaria
una adiccion a los videojuegos.

Uno es uno similar a la novela histérica, donde la
historia y los acontecimientos se ordenan en una
estructura rigida y superficial, similar a lo que
concebiriamos como historia descriptiva, otro es la
caracterizacion y caricaturizacion de personajes Yy
actores histéricos y un ultimo seria como siempre la
ficcion que se mezcla con la "realidad".

el tipo de videojuegos, la disposicion y familiarizacion
con los videojuegos, el acceso a ellos

. -La violencia que algunos presentan. Pero ya va a
depender de como la tome cada alumno. -El llamado
"vicio" que presentan algunos videojuegos a la hora de
jugarlos... -Que tomen la imagen del profesor como el
que incentiva a jugar mas que estudiar.

Distraccion grupal Foco en la dinamica del juego por
sobre el contenido Perdida de la continuidad historica
1- Una de las problematicas que podrian surgir es el
“correcto uso" que se le otorga al videojuego al igual
gue con otras tecnologias como computadores y el uso
de teléfonos al interior del aula. 2- El tipo de juego y
enfoque que se trabaje con él, ;es un juego histérico?

¢es un juego que estd fundamentado o basado en relatos



14

15

16

17

18

19

20
21

22

Persona N ° 14

Persona N ° 15

Persona N ° 16

Persona N ° 17

Persona N © 18

Persona N °19

Persona N ° 20

Persona N ° 21

Persona N ©° 22

historicos reales? 3- El alcance que pueda tener en
relacion con el total de estudiantes en aula, al igual que
con otros recursos de aprendizaje puede no tener gran
recepcidn por parte de los, las y les estudiantes.

La subjetividad, alteraciones a los contextos y satira de
los periodos historicos.

La malinterpretacion de la historia La ficcién cambia
hechos histéricos Los videojuegos son costosos

La busqueda o creacién de obras que no caigan en datos
erréneos La necesidad de consolas para todos en el aula
La imposibilidad de asegurar una continuacion entre el
trabajo en aula y fuera de la misma

Las distracciones, otro problema seria que no hay
muchos videojuegos con la precision histérica exacta y
gue no se tomaria muy enserio la medida.

ler problema que podria identificar al ensefiar con
videojuegos seria que los y las estudiantes tendrian
cierta confusion en que se pudiera usar como una fuente
valida. 2do problema podria ser el alejamiento a los
libros o fuentes mas tradicionales y 3er y ultimo
problema las historias de los videojuegos no poseen
variadas perspectivas de los hechos.

-Imprecisiones histéricas -Una perspectiva sobre
ideologizada o sesgada de procesos (particularmente
enfrentamientos bélicos) -Disonancias entre los
objetivos pedagdgicos con las posibilidades reales que
ofrezca un gameplays determinado

God of war Call of duty Age of empires.

La ficcion Puede llevar a una direccion del foco de
aprendizaje contraria a lo que se pretende ensefar
Existe acceso efectivo material, es decir se puede
acceder de manera facil y rentable para sujetos de
sectores populares

1.- Subjetividad. 2.- Alteracidon de los acontecimientos.

3.- Muy fantasioso.



23

24

25

26

27

28

29

30

31
32

33

Persona N ° 23

Persona N ° 24

Persona N ° 25

Persona N ° 26

Persona N ° 27

Persona N ° 28

Persona N ° 29

Persona N ° 30

Persona N ° 31

Persona N ° 32

Persona N ° 33

Distraccion. Ficcion, puede descontextualizar el
contenido y no mostrar la realidad de la materia. La
violencia extrema de algunos juegos.

No todos tienen acceso a un equipo necesario para
algunos juegos No a todes les gustan los videojuegos
Muchas veces se basan en la historia, pero no son
exactos.

Limites de uso. Que se entretengan demasiado y no
quieran aprender de otra forma. Quizas no todos poseen
los mismos dispositivos para poder jugar.

1- confundir la realidad con la ficcién 2- problemas para
la concentracién 3- pérdida de credibilidad del profesor.
El poco rigor histérico, falta de tutor o tutora mientras
se juega. duracion y tiempo que la tematica histérica
esta presente en el juego

Distraccion Sobre competencia No todos tienen un
aparato para jugar.

1. Que los jovenes se centren mas en la funcion de
entretener que el principal propésito 2. Que no todos
tengan acceso a estos videojuegos 3. Que los
estudiantes prefieren los métodos tradicionales de
estudio.

*alejarse de la realidad *exceso de violencia *
tergiversar la historia.

Los videojuegos no sirven.

Los videojuegos no siempre contienen bases histéricas
fiables. La historia de los videojuegos siempre refleja
una opinibn hegeménica. Podrian limitar el
pensamiento critico o la bisqueda de mas informacion
respecto a un tema.

pues desde mi punto de vista uno de los juegos que mas
historia sobre la humanidad ha sido the Age of Empires
ya que contienen informacién sobre cada hecho
histérico narrado de una manera que hace que sea
interesante, ademas de contar con campafias dentro del
juego donde podemos ser parte de ese momento

historico y desarrollarlo



34

35

36

37

38

39

40

41

42

Persona N ° 34

Persona N ° 35

Persona N ° 36

Persona N ° 37

Persona N ° 38

Persona N ° 39

Persona N ° 40

Persona N ° 41

Persona N ° 42

La capacidad del alumno de acceder al juego en
cuestion (consola o pc que lo pueda correr), brecha del
idioma en caso de que el juego no esté localizado y
habilidades del alumno para completar el juego.

La veracidad de la informacion, la subjetividad de los
desarrolladores, no a todas las personas le gustan los
videojuegos

Narrativas vias de los desarrolladores Sobre
simplificacion de topicos complejos Gameplays
complicado

La glorificacion de los conflictos bélicos, el mantener
el equilibrio entre lo divertido y lo didactico, la cantidad
de informacion por sintetizar (fechas, sucesos,
nombres, etc.)

-Que se centre mucho en el hecho histérico en si en que
se cuenta y no en la jugabilidad -Problemas en la
narrativa que puede hacer que el jugador se aburra -
Posibles sobre exageraciones a los hechos historicos
haciendolos ver mas "grandes” de lo que eran. Esto en
si no es un problema, pero puede serlo en caso de no
usarse bien.

La pérdida del foco de la actividad Trasfondo histérico
distinto Que algunos estudiantes no sepan utilizar el
videojuego.

Que se pierda el foco y solo se hable del juego. Que no
aborde un proceso histérico de la Manera correcta.
Desviacion del objetivo principal de comprension de la
historia, puede provocar distraccién o puede provocar
adiccidn, puede provocar dejar de lado el uso de fuentes
y textos que son necesarios para la comprension de
procesos historicos.

una pregunta mal interpretacion de parte de los
docentes, que algunos alumnos no puedan concentrarse
de todo en la clase, que quizas algunos juegos no sean
de agrado de algunos estudiantes



43

44

45

46

47

48

49

50

Palabras que mayormente se repetian:

39 encuestados (T78%) respondiercon La para esta pregunta.

manera

Persona N ° 43

Persona N ° 44

Persona N ° 45

Persona N ° 46

Persona N ° 47

Persona N ° 48

Persona N ° 49

Persona N ° 50

hechos

historia

estudiantes

Distraccion histérico problema

videojuego

No uso

obtener informacion poco precisa que los estudiantes se
desvien dentro del juego y este pase a ser un distractor
mas que un complemento.

1.- Los videojuegos son machistas. 2.- Los videojuegos
son muy fantasiosos. 3.- Los videojuegos aln son
criticados por la educacién.

1.- La excesiva violencia. 2.- La subjetividad. 3.- La
poca seriedad.

1.- Son medios de entretencion, no educativos. 2.- Los
acontecimientos sufren alteraciones y no permitir que
los jévenes aprendan. 3.- Abuso de lo fantasia.

1.- El problema que tienen los videojuegos es la
alteracion de los hechos y sucesos historicos. 2.-
Considero que los videojuegos tienen poca inclusion de
las minorias sexuales. 3.- Falta que el campo educativo
le dé mas oportunidades.

el rechazo por las demas materias elegir material
adecuado para cada NINO recurso para el proyecto

mal uso de la historia utilizar un personaje ficticio
utilizar un acontecimiento de la historia de la manera
que el director lo vea necesario.

1.- La inmadurez de los videojuegos. 2.- La

subjetividad. 3.- La violencia.

subjetividad

La Ia juego violencia

juegos

videojuegos 4. i cién realidad



Las problematicas que expusieron los encuestados y encuestadas mediante esta pregunta
abierta, expusieron diferentes problematicas y falencias que tienen los videojuegos si se
llegarén a utilizar en el aula de clase en la asignatura de Historia, Geografia y Ciencias
Sociales. Muchos y muchas expusieron que los videojuegos mezclan los acontecimientos
historicos con fantasia, ficcion u otros elementos que se alejan de los acontecimientos
historicos. Lo anterior significa que el videojuego genera o construye un conocimiento
erroneo en los y las estudiantes en el aula de clases, donde también muchos de nuestros
colaboradores mencionan que los videojuegos se toman ciertas libertades para crear
exageraciones o descontextualizacion de los periodos historicos por los objetivos del
videojuego, y finalmente también el problema que tiene el videojuego es que no usa
utilizacion de fuentes historiogréaficas lo que genera que se aleje de la manera tradicionalista

de la ensefianza de la Historia, Geografia y Ciencias Sociales.

28.- Sefala las 3 caracteristicas_imprescindibles que crees que deberia tener un video juego

para que un/a profesor/a de historia lo considere para material apropiado para su clase.

N.°  Persona Respuesta

Persona N. °1 1. La historia estd bien contada, no le agregan
acontecimientos ficticios, eso quiero decir. 2. las
mecanicas del juego le permite al jugador hacer
historia, investigar, hacer preguntas, tomar decisiones
propias, como un juego de modo libre seria, pero
habra decisiones que estaran incorrectas y otras que
no, la idea, es que el jugador interactie del modo que
encuentre lo que realmente sucedi6. 3. que sea
compatible y accesible para todos los y las
estudiantes, ojaléd ser para celular y de gamma baja,
para que todos puedan jugar y aprender.

2 Persona N. °2 que posea una historia atractiva para el pablico juvenil
que posea material con el cual el docente puede
trabajar, que no tenga imprecisiones historicas que el
material sea did4ctico entre pares y también en

solitario

3 Persona N. °3 Realista y contextualizado




10
11

12

Persona N. °4

Persona N. °5

Persona N. °6

Persona N. °7

Persona N. °8

Persona N. °9

Persona N. °10

Persona N. °11

Persona N. °12

El que no promueva ni normalice actitudes peligrosas
o0 cuestionables dependiendo de la edad (como GTA).
Que el recurso sea llamativo y entretenido pata tener
pendientes y atentos a los nifies y jovenes. Que tenga
una especie de guia para que el docente pueda
comprender lo y guias a los alumnes. €2

Objetividad

1 contenido histérico, 2 que este permitido por las
restricciones de edad, 3 jugabilidad.

Que se situé en un periodo histérico determinado Que
incluya personajes histéricos Que contenga hechos
histéricos relevantes

Que contenga gréficos Ilamativos. Que sean aptos
para jovenes.

Ha de ser un videojuego basado en el dialogo e
interaccion con el mundo. Ha de ser un videojuego
que incite a la exploracion, y ha de tener un enfoque
de "enviromenral storytelling" donde para descifrar la
historia y narrativa se ha que interrogar las fuentes que
el juego nos provee.

que se sustente en acontecimientos reales.

.- Que esté basado en un periodo histérico (En
séptimo se me hizo mucho mas fécil la sociedad
griega por el God of War) .- Que sea entendible para
todos (Estos juegos como el Age of Empires suelen
ser medios tediosos a la hora de jugar) .- Que presente
cinematicas variadas (Que contengan escenas los hace
mas inmersivos para los estudiantes)

Llamativo Que proporcione un trabajo en equipo
Historicamente alineado con el contenido que se esté

pasando

13

Persona N. °13

1. su justificacion y contextualizacidn histdrica. Debe
estar enmarcado en algin proceso historico y debe
tener fundamentacion bibliografica de aquello. 2. que
este recurso sea presentado y trabajado en forma
critica y sin la reproduccion de "valores" o principios
que repliquen practicas que buscamos abolir como lo




son las estructuras de dominacion. 3. para ser
apropiado debe ser llamativo y lograr llamar la
atencion y motivacion del grupo curso y no solo un
grupo focalizado.

Buenos graficos, excelente jugabilidad y buena

Debe narrar la historia lo méas parecida posible a las
fuentes oficiales Debe ser un juego didactico y con

coherencia Debe estar acorde a la edad de los

Fécil jugabilidad Certeza en datos, acontecimientos y
periodos representados Uso de vocabulario simple y

recursos cinematicos que complementen la

interesante, entretenido y 80% de precision histdrica.
1.- Vision critica y diferente uso de fuentes. 2.- Que

no hubiera ficcién 3.- Mayor desarrollo de la Historia

-Cierto rigor cientifico -Un gameplay accesible,
amigable, en especial con aquellos estudiantes que no
acostumbran a jugar -Elementos artisticos bien
estructurados y cohesionados

Narracion Historia Personajes histdricos.

Qué tengo una linea coherente con lo que se pretende
ensefiar Que sea accesible Y que se pueda guiar, en el
sentido que no sea solo un material independiente del
estudiante, sino que pueda tener un registro del juego
y lo que cuenta este.

1.- Excelentes graficos. 2.- Excelente trama. 3.-

Historia critica, sin ficcion y dependiendo el curso el
tipo de violencia que pueda mostrar el juego
Veracidad histérica Que sea adecuado para nifies Que

sea facil y entendible.

14 Persona N. °14
musica
15 Persona N. °15
estudiantes
16 Persona N. °16
interaccion.
17 Persona N. °17
18 Persona N. °18
19 Persona N. °19
20 Persona N. °20
21 Persona N. °21
22 Persona N. °22
Buena musica.
23 Persona N. °23
24 Persona N. °24
25 Persona N. °25

Que esté apoyado en fuentes fidedignas. Que de una
buena ambientacion (contexto). Que use un lenguaje
accesible, de esa forma se pueda entender de cualquier
edad.




26

Persona N.

026

1- debe contener hechos comprobables 2- lugares

reales 3- incluir a ciertos personajes historicos

27

28

Persona N.

Persona N.

027

028

Rigor histérico, mediaciones del profe, juego
aprobado por distintos expertos

Que no mezcle eventos historicos, no confundir con
la imaginacion historica. ldioma espafiol Partidas

cortas (maximo 15 minutos)

29

30

31

32

Persona N.

Persona N.

Persona N.

Persona N.

029

°30

031

032

1. Un contexto de acuerdo con las materias que se
estén pasando 2. Que tenga una historia interesante y
atractiva para los estudiantes 3. Que no sea dificil de
comprender

*que sea atractivo y facil de entender * que logre
profundizar el pensamiento critico * que incentive a
la toma de decisiones

-Contenido apto para todo publico -Modo facil -
Estrategias

Hechos histéricos que puedan debatirse. Una buena
contextualizacion a un determinado tiempo.

Posibilidad de conectar la historia con la diversiéon

33

34

35

36

37

Persona N.

Persona N.

Persona N.

Persona N.

Persona N.

033

034

235

°36

037

la narrativa de esta, la manera que se ejecuta y ver que
sea apto para ser utilizado en una clase (por temas de
la clasificacion)

Doblaje o localizacién al idioma de la clase, ser gratis,
ser apto para toda edad

Tener informacion verificada y objetiva, contar con
una dificultad no muy elevada y ser apto para todo
publico

Certificacion histérica Gameplay accesible Foco
sobre temas

De la posibilidad de hacer una critica, que logre
mantener la atencion de los jugadores y concentrar la

informacion sin llegar a hacer tedioso.

38

Persona N.

°38

-Que la historia esté bien narrada y sin demasiadas
distorsiones en pos de la entretencién -Que no omita
detalles importantes o los reemplace por alguna cosa

-Que el juego en si sea entretenido. (Porque para qué



les vas a recomendar un juego aburrido de historia a

los alumnos, para eso mejor diles que lean).

39

Persona N.

239

Entretenido Especifico Veridico

40
41

Persona N.

Persona N.

40
041

Corta duracién Narre los procesos

Tiene que ser fiable el relato del proceso histérico
visto, tiene que captar la atencién de les estudiantes y
tiene que conformar no clara linea de tiempo sobre el

suceso histérico visto

42

Persona N.

042

estar basado en un gran porcentaje en hechos reales,
no tanta ficcién en los hechos histéricos, que sean de

agrado de toda la clase

43

44

45

46

Persona N.

Persona N.

Persona N.

Persona N.

043

°44

045

046

informacion precisa hechos histdricos reales uso de
fuentes y gran base de datos para un correcto manejo
de la informacion

1.- Excelente doblaje. 2.- Incluso de la mujer en la
historia. 3.- Mayor diversidad.

1.- Excelentes graficos. 2.- Excelente jugabilidad. 3.-

Accesibilidad para todes.

1.- Objetividad. 2.- fiel alos acontecimientos. 3.-

Llamativo para los jovenes.

47

48

49

Persona N.

Persona N.

Persona N.

047

48

049

1.- Buena trama. 2.- buen arte. 3.- llamativo para
todos y todas.

la recreacion de una simulacion virtual en la cual se le
permite al jugador una experimentacion sin riesgos.
transmitir algin conocimiento, ademas, desarrollan
otras destrezas como la coordinacién, la motricidad y
la orientacién espacial. videojuegos una herramienta
para comunicar sus ideas, intenciones, criticar a sus
oponentes o reproducir sus discursos.

que sea un periodo que existid personajes que
existieron si es algo bien antiguo, utilizarlo como
recurso para interpretar

50

Persona N.

°50

1.- Que se base en fuentes historiograficas. 2.- Que

utilice fuentes historicas. 3.- Jugabilidad sencilla.

Palabras que se repitan:



11 encuestados (22%:) respondieron historia para esta pregunta.

hechos Uso acontecimientos

curso fuentes edad Historia
atencion - -
personaies juego NIStoria ficcion
uso H H recurso
forma estudiantes estudiante _
jugador jéovenes Entretenido

Los encuestados y encuestadas, mediante sus sugerencias han mencionado diferentes
caracteristicas el uso correcto de un videojuego en el aula de clases, entre todas las respuestas
muchos y muchas mencionaron que el juego deberia tener una accesibilidad para todos y
todas, dado que no muchos tienen la misma accesibilidad y recursos para obtener un
videojuego. Otro aspectos que mencionaron los docentes en formacién es que el videojuego
debe basarse en fuentes historiogréficas fiables, pero a su vez también que el videojuego
corresponda mas a un caracter didactico, pero que su vez entretenga al alumnado mediante
sus recursos y excelentes graficos, sin embargo la mayoria de las caracteristicas mencionadas
por los encuestados y encuestadas corresponden mas a caracteristicas de un videojuego
educativo, cual su objetivo es educar, y mediante su interaccion el o la estudiante tener un

proceso de aprendizaje.



Capitulo VIII: Descubrimientos.

Estimulante didactico
Hoy en dia la industria de los videojuegos, anime y caricaturas, son las mas consumida por

nifios, nifias y adolescentes. La industria de los videojuegos, segun un estudio realizado por
el diario La Hora Solo 3,6 millones de los y las chilenas declara jugar. Esto representa apenas
un 18% de la poblacion del pais. “Si bien el gaming fue un sector masculino en sus inicios,
las mujeres han ido aumentando su participacion hasta convertirse en la mitad de la poblacion

jugadora. (Pavez Riveros, 2022) 2

Tras este aumento en el consumo de este producto en Chile, se han generado criticas y el
repudio a los videojuegos por docentes, académicos y apoderados que han marginado los
videojuegos como elementos distractivos y adictivos, donde la mayoria de los estudios
académicos sobre videojuegos desarrollados en las décadas de los 80 y los 90 provienen de
perspectivas psicolégicas y socioldgicas. (Fernandez Ruiz, 2011) Mediante esos estudios
durante la década de los 80 y 90, se desarrollé una marginacion de estos dispositivos
electrénicos de tal modo que los videojuegos al ser un método de entretenimiento estatico,
es decir que no exige de una mayor movilidad fisica, tienden a fomentar la apatia por el
movimiento generando flojeray, parad6jicamente, mayores sintomas de cansancio. (Cristina,
2017)

Pese a estos estudios realizados de décadas pasadas, en la actualidad se realizarian diferentes
que acredita que los videojuegos puede ser un estimulante para nifios, nifias y especialmente
para los jovenes. Mediante la interaccion que existe entre el videojuego y la persona, es capaz
de generar ambientes virtuales que les permite sentir participe de lo que estd jugando,
produciendo una sensacion sensorial lo que aparte de introducirlo en la trama del videojuego.
Esta conexion que se desarrollan con los videojuegos posibilita la estimulacion de los
sentidos, donde se exalta al maximo la sensualidad empleando todos los recursos necesarios

para potenciar la estimulacion de los sentidos. (Beatriz Marcano, 2014) Mediante esta

2 https://lahora.cl/cronica/2022/07/17/estudio-revela-que-solo-18-juega-videojuegos-en-chile/



estimulacion de sus propios sentidos, genera una atraccion e interés de los y las jovenes por
los videojuegos, estas estimulaciones pueden reforzar diferentes capacidades, habilidades y
conocimientos, por ejemplo, en la saga de Bioshock, Call of Duty, Age of Empires y

Assassin's Creed los jugadores en su interaccion deberan recorrer diferentes

y obstéaculos para el avance de la trama. Por lo que esta interaccion incentiva la toma de
decisiones, donde habra una consecuencia en las decisiones tomadas. Si nos vamos a las
bases curriculares de 7° basico a 2° medio o de 3° y 4° medio, en sus objetivos se busca que
los y las estudiantes de ensefianza media sean capaces de explorar e indagar mediante sus
propios intereses, es necesario conocerse a si mismo, explorar e indagar en los propios
intereses, transformar el conocimiento y aplicar los aprendizajes en diferentes situaciones y
contextos, de modo que se constituyan en aprendizajes para la vida. (Bases curriculares de 3°
y 4° medio, 2019) Por lo que los videojuegos pueden ser estimulantes didacticos, y a su vez
potenciadores motivacionales siendo muy atractivos para nifios, nifias y jovenes, y dada a
estas caracteristicas los y las jovenes pueden aprender y estimular su aprendizaje mediante
caracteristicas del juego como personajes, escenarios, significados, estimular la transferencia
de los aprendizajes que se obtienen con el trabajo en equipo dentro del juego hacia otros
entornos de la vida (escuela, estudios, familia), y la transferencia de las competencias para
aprender a aprender que se despliegan por el interés de conocer cémo ganar el juego, al
estudio de otros temas. (Marcano, 2014) Cuando el aprender es vuelve un interés, para los y
las estudiantes se vuelve algo satisfactorio y comodo en el momento de su interaccién, lo que
potenciaria sus conocimientos, cualidades y habilidades, de tal modo que los y las jovenes
son capaces de dedicar grandes cantidades de horas con el objetivo de completar el
videojuego, tanto para aprender su manejo durante horas, algunos se ha calculado que
requieren entre 50 y 100 horas para saber manejarlos y se busca ayuda en revistas, foros o

contactos para llegar a dominarlos. (Gémez del Castillo Segurado, 2007)

A su vez también, les permite aumentar sus conocimientos mediante sus investigaciones,
procesos e intereses generando que el videojuego no sea solamente un medio de entretencion,
sino una herramienta motivacional se concluye que las mayores motivaciones de juego

fueron los graficos/jugabilidad del juego y la interaccion social que permiten por su



condicion. (Marcano, pagina 36)

Desarrollo de la creatividad

Diferentes estudios psicolégicos han abordado que la diversion en los y las jovenes les da un
énfasis a sus emociones de manera positiva, se ha demostrado que la creatividad es una
destreza adquirible, y se trata de una mezcla de conocimientos, actitudes y habilidades
necesarias para los retos que hoy se plantean.  (Bonilla,  2015)
La creatividad es fundamental para el progreso de nuestros estudiantes, debido que les
incentiva a desarrollar sus capacidades, habilidades, y el uso de la razon. La mayoria de los
nifios, nifias y jovenes hoy en dia al tener una conexion con los videojuegos les permite
contextualizan contextualizarse en periodos historicos y/o culturas lo que teletransporta a los
jugadores a tener una conexion con el videojuego de manera creativa y a través del proceso
de descubrimiento de los juegos que los estudiantes aprenden. (Wainwrigh, 2014)
Por las horas de interaccion permite que puedan desarrollar sus habilidades mediante una
actividad que les incentiva utilizar su creatividad con el objetivo de superar retos, desafios y
obstaculos que vienen en los videojuegos, pero que a su vez que ocurren en el dia a dia de

los y las jovenes.

Si nos vamos a las bases curriculares del Ministerio de Educacién, propone que los y las
jévenes de ensefianza media desarrollen el uso de su creatividad para el desarrollo de
habilidades, capacidades y para su desenvolverse en el mundo, las capacidades y habitos de
planificacion y emprendimiento que les permitan aportar con su iniciativa y creatividad a la
construccion de la sociedad. Por otra parte, el rapido aumento del acceso a la informacién
requiere que los jovenes aprendan a desenvolverse con soltura en las tareas que impliquen
buscar, seleccionar, estructurar y evaluar informacion, y que puedan aplicar un pensamiento
critico, reflexivo y analitico frente a la profusion informativa para poder valerse de ella para

sus propositos. (Bases Curriculares 7° basico a 2° medio)

Aparte los apartados gréaficos, visuales, artisticos y musicales generan inspiracion y

motivacion a los jugadores, lo cual es uno de los motivos por muchos y muchas personas



consumen videojuegos, no obstante, pese a incentivar la creatividad de los y las jovenes
también sabe responder aquellas necesidades consumistas de los y las nifios, nifias, pero

especialmente de los jovenes que cursan la ensefianza media.

Valorizacion por el pasado.

La asignatura de Historia, Geografia y Ciencias Sociales es una materia primordial para los
y las estudiantes de ensefianza media, es una materia pertinente que problematiza sobre
acontecimientos, sucesos y hechos historicos que nos permite comprender la construccion de

nuestra civilizaciéon hasta en la actualidad.

Los videojuegos de caracter historico al estar inspirados en periodos histéricos, permite que
los y las estudiantes desarrollen una interrelacion con los videojuegos por su dimensién por
sus tematicas, proposititos y desafios que estan presentes en el juego, y por medio de la
exploracion e indagacion los y las estudiantes de ensefianza media podran reconocer aspectos
sociales, politicos, econémicos y geograficos del periodo. La exploracién que los y las
estudiante mediante este medio, podran utilizar personajes histéricos y/o pertenecientes al
titulo, lo que abriria posibilidades que reconozca caracteristicas del periodo, permitiéndole
que pueda analizar conflictos, situaciones e hitos que ocurrieron en el periodo historico
jugado, sin embargo, emplear el videojuego como fuente de informacion para reconocer el
sentido social de la historia e investigar las organizaciones sociales, politica y econémica que
mantenian la sociedad, asi como resaltar la importancia del patrimonio y reconocer las

diferentes manifestaciones culturales y artisticas. (Sanchez, 2021)

La estética y los recursos que estan implementados en el juego, como los aspectos fisicos y
culturales promueven un interés por parte de los jugadores, por lo que serian capaces estar
de interesados por estatuas, monumentos, practicas culturales e ideoldgicas del periodo lo
que potenciaria el analisis de los objetos tanto fisicos y humanos lo que habria una

valorizacion por los hitos, acontecimientos, hazafias militares, asuntos politicos, etc.

Por lo que nuestros estudiantes mediante su exploracién y avances podran comprender ritos,
costumbres, tradiciones, conflictos, por lo que también seran capaces de comprender
problematicas del pasado que aln se mantienen en nuestra actualidad, estas problematicas
son el machismo, el sexismo, la xenofobia, el racismo, la corrupcion y la violacion de los

derechos, etc.



Los videojuegos pueden ensefiar bastantes valores de las épocas pasadas que otros medios
no pueden, ya que te adentras en una historia en la que t0 eres uno de los protagonistas
(Gomez-Garcia, 2017) debido que los protagonistas, antagonistas y personas secundarios
trasmitiran caracteristicas de la época en las cuales se pueden destacar costumbres,
tradiciones, vestimenta o mensajes politicos e ideoldgicos. Por lo que a medida que los y las
estudiantes vayan avanzando relativamente en estos juegos de caracter historico, conocera
aspectos politicos, sociales, econdmicos y culturales, por ejemplo, en la saga Age of Empires
a medida que el jugador progrese en su administracion territorial, comprendera aspectos
fisicos y humanos, y como su administracion fomenta que los jugadores y jugadoras deban
conseguir recursos naturales para la construccion de un imperio, por lo que los y las
estudiantes mediante el progreso del juego deberan cosechar, cultivar, pescar y otras
actividades econémicas de la época, se elige entre varias civilizaciones que tienen unas
caracteristicas econémicas, militares y tecnoldgicas especificas en funcion de su historia. (F.
Ayén,2010)

Lo que permite que los y las estudiantes de ensefianza media, puedan caracterizar los periodos
historicos por medio de sus caracteristicas politicas, geograficas, militares e inclusive
culturales por medio de los rituales y précticas, lo que potenciaria su conocimiento sobre
historia mediante los procesos historicos, politicos, econémicos y culturales lo que
potenciaria sus habilidades y conocimiento historico, pese a la introduccion de elementos
propios o de las libertades tomada por la casa desarrolladora, aun permite que el jugador
pueda aprender sobre determinados periodos, lo que lo contextualiza y desde su
contextualizacion, nuestros estudiantes de ensefianza media seran capaces de valorizar

hechos, sucesos, logros, hitos histéricos de personajes.

La integracion de personajes ficticios es para enriquecer la trama del juego histérico que
posiblemente nos acomparié a nuestros estudiantes para la introduciendo del juego, y para asi
contextualizarse mediante las relaciones formada con los personajes por medio del juego,
como también estdn implementados personajes que estuvieron realmente en el
acontecimiento en donde este mantener sus caracteristicas politicas, ideoldgicas y culturales
lo que permite que los y las estudiantes puedan crear una percepcion del personaje y de su

participacion mediante el videojuego lo que podria contribuir en su valorizacion de los



acontecimientos historico por medio del videojuego, por lo que estas valoraciones del pasado
0 juicios sobre los personajes es inevitable (Antoni, 2010) por lo que contribuye a la
construccidn de opiniones, percepciones y de la misma valorizacién de los hechos ocurridos,
lo que también permite que nuestros estudiantes sean capaces de reconocer simbolos, rituales,
costumbres y saber su significado cultural y politico, lo que permitiria que a través de sus
conocimientos aprendido mediante su experiencia con los videojuegos de caracter historico
y permitiendo que se desarrolle una valorizacion hacia al pasado, pero aparte de nuestros
estudiante sean capaces de valorizar los acontecimientos historicos mediante los videojuegos,
también seran capaces de analizar de manera critica luchas, ideales politicos, etc. Debido a
su importancia histérica, de lo que aprendid el jugador mediante su exploracion y experiencia
en el videojuego de caracter histérico, los alumnos pueden aprender de los (0 a partir de l0s)
videojuegos, asi como los docentes pueden ensefiar, incorporandolos como elemento de la
industria cultural y como herramienta pedagdgica. (Jiménez Alcazar, 2015) Lo que nos
permitiria que nuestros estudiantes puedan utilizar el videojuego como método de
aprendizaje cognitivo, por lo que los y las estudiantes podran valorizar el pasado por lo

aprendido en el juego.

Conocimiento geografico

Los videojuegos de caracter historico, al estar basados en acontecimientos historicos estos
estarian desarrollando un determinado periodo en un espacio geografico, por lo que es una
herramienta Gtil para que los y las estudiantes desarrollen conocimiento geografico mediante
caracteristicas fisicas, humanas y econdémicas del espacio geogréfico. La interaccién que
existe entre el jugador y el videojuego hace que el estudiante deba analizar las caracteristicas
del espacio permitiéndole que tenga un manejo de su ubicacion, por lo que debera tener un

conocimiento del espacio geografico con el propésito de avanzar la trama del juego.

Manejarse geograficamente para los y las estudiantes de ensefianza media es fundamental la
compresion su compresion socioespacial y cultural para el desarrollo de vida, por lo cual
muchos videojuegos crean escenarios ficticios o en lugares que se desarrollaron
acontecimientos histéricos y culturales, por lo que nuestros estudiantes mediante los
videojuegos de caracter historico aprende sobre la utilizacion del espacio geografico por lo

que los jugadores estaran constantemente en la utilizacion de mapas geogréaficos para que



pueda manejarse por el especio reconociendo caracteristicas del espacio, por lo que mediante
su progreso se vera obligado en la utilizacion de un mapa y/o de referencias para su
orientacion en el espacio ficticio del juego, lo que permitira reconocer estrategias para la
exploracién durante su experiencia, lo que le permite reconocer aspectos de la época como
vestimenta, simbolos, aspectos urbanas, pero sin embargo, se centran en que el jugador
explore a través de un mapa, consiga resolver los puzzles que se va encontrando por el camino

y la interaccion con personajes del videojuego que le hagan progresar. (Valle del Pozo, 2019)

Las bases curriculares de la asignatura de Geografia, Territorio y Desafios Socioambientales,
su objetivo es profundizar a relacion que existe entre los seres humanos y la naturaleza,
analizando la configuracion que tenemos con la misma naturaleza lo que desde una
percepcion critica problematiza y busca soluciones espaciales que se deben solucionar en

nuestro espacio geografico.

Un ejemplo es nuevamente la saga de Age of Empires, que nos permite comprender como
las civilizaciones pasadas han utilizado los recursos naturales para satisfacer sus necesidades,
y como la naturaleza se ha vuelto indispensable para estas civilizaciones debido a sus
necesidades, lo que se ha mantenido hasta en la actualidad. Si los videojuegos de caracter
histérico nos permiten la valorizacion del pasado, también permite que los y las estudiantes
puedan valorizar el espacio geografico por los aspectos fisicos y humanos para identificar
caracteristicas de organizacion y planificacion especial por los humanos, la prevencion de
los desastres socio-naturales y la justicia socioespacial. Lo anterior les permitira desarrollar
analisis espaciales para comprender los aspectos naturales y sociales de los territorios, y
realizar lecturas espaciales de la realidad y los diversos procesos, intereses y conflictos que
se expresan en ellos. (Programa de Estudio 3° y 4° Medio, 2021) permitiéndonos que los y
las estudiantes estudien las caracteristicas fisicas del espacio geografico, y como las
civilizaciones han utilizado los recursos naturales para su sobrevivencia; por lo que también
estos videojuegos de caracter historico pueden ser utilizados para trabajar los problemas
socioambientales debido que algunos juegos estd la destruccion de la naturaleza, la
intervencion humana en los espacios geograficos y como esa intervencion contiene
consecuencias al tiempo. En otros juegos que estan basados en épocas contemporaneas

permite que los y las estudiantes puedan reconocer caracteristicas contemporaneas en el



espacio geografico, lo que nuestros estudiantes puedan desarrollar cuestionamiento a las

practicas contemporaneas y las consecuencias en el medioambiente.

Los videojuegos de caracter historico posibilitan que los jovenes puedan realizar una relacion
intercultural por elementos simbolicos que pueden establecidas en ciudades, estos elementos
son objetos culturales en los cuales destacan estatuas, edificios, patrimonios, etc. el
conocimiento del usuario sobre la sociedad y patrimonio cultural de la ciudad. Ademas, la
posibilidad de experimentar e interactuar con estos elementos ofrece al usuario un marco de
aprendizaje sobre unos fendmenos que normalmente no se dan en la realidad del aula o social
del jugador. (Lopez, 2019)

Los elementos que estan implementados en estos juegos son facilitadores que permitiran que
nuestros estudiantes se familiaricen con el espacio geografico mediante los objetos culturales,
que no solamente son un simple apartado decorativo, sino que es un instrumento que podra
contextualizar mediante sus caracteristicas terrestres, por lo que en estos juegos la
implementacién de objetos fisicos y humanos sean atractivos e interesantes para los
jugadores, pero pese a la implementacién de elementos no relacionado al periodo historico,

podrén reconocer caracteristicas espaciales de la época.

Desarrollo de la creatividad
Es totalmente importante que los y las estudiantes de ensefianza media puedan aprender sobre

historia, geografia y ciencias sociales durante su pasantia en sus afios de educacion media.
Es importante que los y las estudiantes puedan desarrollar habilidades, las demandas del siglo
XXI exigen alumnos capaces de analizar, sintetizar e interpretar informacion, resolver
problemas y reflexionar acerca de sus propias formas de aprender y de pensar. (Ministerio
De Educacién,2015)

Por lo que es importante los y las jovenes de ensefianza media puedan desarrollar habilidades
por lo que los videojuegos permiten que los jugadores puedan desarrollar habilidades por
medio de una estimulacion por parte del juego, debido que posibilitan un método didactico
autonomo que favorece el desarrollo neuronal, disminucién de la depresion, fomento de
autoestima y autosuperacion, ejecucion de multitareas, mejora de la memoria y velocidad de

procesamiento. (Ledn-Atiencia, 2020)



Los videojuegos hacen que los y las estudiantes mediante su interaccion deban pasar
obstaculos y desafios lo que incitaba su interaccion y progreso por medio de motivaciones,
lo que promueve un aprendizaje mediante un dispositivo electrénico, lo que también permite
que los y las estudiantes desarrollen habilidades comunicativas entre sus compafieros,
comparfieras o de gente en linea mediante el modo multijugador lo que promoveria una
interrelacion entre culturas, pese a la distancia permite que los y las jovenes tengan
posibilidades de desarrollar habilidades sociales, esta nueva concepcion social del
videojuego ha revertido la vision del jugador aislado, de forma que incluso el juego sea un
vehiculo mas de las relaciones sociales de los jugadores (Vera, 2015) lo que también
posibilita que la relaciones que forman con personas por medio de internet, sean de habla
inglesa u otro idioma, por lo que se ve obligado en la compresion de ese idioma para asi no
tener dificultades en la comunicacion con otros jugadores en el multijugador, lo que
provocaria interés en los y las estudiantes, se produce una relacién significativa entre el
numero de palabras que los informantes han sido capaces de escribir en lengua extranjera en
el centro de interés Juegos y distracciones y las horas que dedican a jugar en ese idioma.
(Diaz, 2017) Otras habilidades que pueden desarrollar nuestros jovenes de ensefianza media,
es el uso del razonamiento, l6gica y en la toma de decisiones lo que consideramos
fundamental en nuestros estudiantes en su trayectoria escolar, y por en las sagas de Age of
Empires, Age of Mythology y Civilization VI debido que estos juegos se basan en la
organizacion y administracion de un imperio por lo que los jugadores deberan analizar las
caracteristicas fisicas y humanas de la época, y de los recursos que son necesarios para la
expansion y mantencion de su imperio, y mediante su administracion territorial debera ver
gue recursos tienen su alcance para su progreso en la partida, porque aparte de estar
aprendiendo sobre historia también estara fortaleciendo sus habilidades cognitivas, y desde
el punto de vista cognitivo, los videojuegos suponen algun tipo de ayuda en el desarrollo de

este tipo de razonamiento. (Lizarazo, 2020)

Desarrollo de habilidades fundamentales

Es totalmente importante que los y las estudiantes de ensefianza media puedan aprender sobre
historia, geografia y ciencias sociales durante su pasantia en sus afios de educacion media.

Es importante que los y las estudiantes puedan desarrollar habilidades, las demandas del siglo



XXI exigen alumnos capaces de analizar, sintetizar e interpretar informacion, resolver
problemas y reflexionar acerca de sus propias formas de aprender y de pensar. (Ministerio
De Educacién,2015)

Por lo que es importante los y las jovenes de ensefianza media puedan desarrollar habilidades
por lo que los videojuegos permiten que los jugadores puedan desarrollar habilidades por
medio de una estimulacion por parte del juego, debido que posibilitan un método didactico
autonomo que favorece el desarrollo neuronal, disminucion de la depresion, fomento de
autoestima y autosuperacion, ejecucion de multitareas, mejora de la memoria y velocidad de

procesamiento. (Leon-Atiencia, 2020)

Los videojuegos hacen que los y las estudiantes mediante su interaccion deban pasar
obstaculos y desafios lo que incitaba su interaccion y progreso por medio de motivaciones,
lo que promueve un aprendizaje mediante un dispositivo electrdnico, lo que también permite
que los y las estudiantes desarrollen habilidades comunicativas entre sus comparfieros,
compafieras 0 de gente en linea mediante el modo multijugador lo que promoveria una
interrelacion entre culturas, pese a la distancia permite que los y las jovenes tengan
posibilidades de desarrollar habilidades sociales, esta nueva concepcion social del
videojuego ha revertido la vision del jugador aislado, de forma que incluso el juego sea un
vehiculo mas de las relaciones sociales de los jugadores (Vera, 2015) lo que también
posibilita que la relaciones que forman con personas por medio de internet, sean de habla
inglesa u otro idioma, por lo que se ve obligado en la compresion de ese idioma para asi no
tener dificultades en la comunicacion con otros jugadores en el multijugador, lo que
provocaria interés en los y las estudiantes, se produce una relacién significativa entre el
numero de palabras que los informantes han sido capaces de escribir en lengua extranjera en
el centro de interés Juegos y distracciones y las horas que dedican a jugar en ese idioma.
(Diaz, 2017)

Otras habilidades que pueden desarrollar nuestros jévenes de ensefianza media, es el uso del
razonamiento, légica y en la toma de decisiones lo que consideramos fundamental en
nuestros estudiantes en su trayectoria escolar, y por en las sagas de Age of Empires, Age of
Mythology y Civilization VI debido que estos juegos se basan en la organizacion y

administracion de un imperio por lo que los jugadores deberan analizar las caracteristicas



fisicas y humanas de la época, y de los recursos que son necesarios para la expansion y
mantencion de su imperio, y mediante su administracion territorial debera ver que recursos
tienen su alcance para su progreso en la partida, porque aparte de estar aprendiendo sobre
historia también estara fortaleciendo sus habilidades cognitivas, y desde el punto de vista
cognitivo, los videojuegos suponen algun tipo de ayuda en el desarrollo de este tipo de

razonamiento. (Lizarazo, 2020)

Videojuegos y escuelas hospitalarias
Las escuelas hospitalarias son unidades educativas, que tienen el reconocimiento oficial del

Ministerio de Educacion de Chile. Esta modalidad de educacién denominada “Aula o Escuela
Hospitalaria” es desarrollada en forma conjunta entre los ministerios de Salud y Educacion.
(Hospital Padre Hurtado, 2020) las escuelas hospitalarias actualmente funcionan con los
niveles de educacion parvulario, educacion basica y educacion media con el proposito que
los nifios, nifias y jovenes no se atrasen con sus estudios, sin embargo, las escuelas

hospitalarias sus estudiantes rondan entre 4 y 15 afios.

MATRICULA DE ESTUDIANTES EN AULAS

HOSPITALARIAS
20000 16831
14524 13785 15429 15119
5000 11214 12486
10522 9883 644
5000 284 F 243 P 261 265 203 3
2015 2016 2017 2018 2019
m PRE-BASICA mBASICA MEDIA mTOTAL

Fuente: Gestion de datos. Mineduc. 2019

Fuente:  https://especial.mineduc.cl/wp-content/uploads/sites/31/2020/09/ESCUELAS-Y -
AULAS-HOSPITALARIAS-EN-CHILE.pdf

Escuela Extremadura de Espafa

Los nifios, nifias y jévenes que estan en este tipo de escuelas, por sus enfermedades como
cancer, artritis, diabetes, etc. Las modalidades pedagdgicas son adentro del hospital, donde
se planificaran actividades y evaluaciones segun la estadia del estudiante, donde se les

proporcionan materiales de apoyo. Pese a los propdsitos que estan en las escuelas
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hospitalarias, aun asi, el estudiante es capaz sufrir dentro del establecimiento debido que es
alejado de las personas, Los tipos de enfermedades que afectan a estos estudiantes son
variadas, pero destacan las oncoldgicas, ortopédicas, respiratorias, diabetes y cirugias. Los
tiempos de estancia hospitalaria pueden ser de corta duracion (hasta 5 dias), de duracion
media (6-20 dias) y de larga duracién (mas de 21 dias) y las mismas pueden afectar el proceso
de socializacion y formacion del nifio. (Gonzalez, 2014) En Chile actualmente existen 53
escuelas hospitalarias, sin embargo, no existen registros pedagdgicos relacionados con los
videojuegos, sin embargo, en el 2014 en Espafia se pondria en practica la utilizacion de
Videojuegos en las escuelas hospitalarias de Extremadura, de Mérida. El propoésito de esa
intervencion tuvo como objetivo de despejar a los y las estudiantes, debido que la
hospitalizacidn hace una alteracion en su vida, y en el contexto meramente ludico sino sobre
la capacidad de adaptarse, integrar e integrarse en otros campos como el educativo, asi como
desarrollarse en el mismo como herramienta para el aprendizaje, como capacitacion para el
uso de herramientas, mejora de habilidades personales, etc. (Antequera, 2015) en este caso,
se utilizd un videojuego para ver las reacciones de los nifios, nifias y jovenes y se tuvieron
resultados totalmente positivos, las actividades de juego que han demostrado ser terapéuticas
por llevar amor y diversion, levantar la moral, aumentar la tolerancia a la relajacion y el
dolor, y mejorar el cumplimiento del tratamiento. (Gonzales, pagina 5) La metodologia
utilizada en las escuelas de Extremadura de Espafia, buscd vincular las emociones, el
aprendizaje con el bienestar del estudiante asi creando un ambiente saludable y motivante,
pero a su vez buscaron incentivar el aprendizaje del estudiante de manera integral basado en
juegos, pues el docente no tiene que hacer que sus alumnos/as simplemente jueguen, el
docente debe crear las estrategias dentro del juego que le ayuden a planificar e insertar
aprendizajes (Antequera, pagina 9) donde el docente buscé planificar la actividad con los
objetivos de clases, pero a su vez habiendo flexibilidad en el estudiante.



[ Nombre o S
ST i .,ld.. Descripcion y objetivos

Se vata de una actividad que podemos hacer de Modo colaboralivo o Individual y cuyo
Construye tu | opjetivo es construir el hospital o escuela como queramos. utilizando los materiales
hospital/iesc disponibles en el juego. A partir de esta act Nos cor tas dencias

wela ideal. del hospital familiarizamos con ellas y dotar al niNno de un puto de vista diferente
respecto al contexto en el que se ve iInmerso.

En esia actividad se repartitan roles al azar. estos seran (alcalde. carmicero. pandero.
herrero. granjero. agricultor. minero. constructor. lefiador. aguador y defensor). Cada rol
tiene un cometido que se describe en la tarjeta vinculada al rol Que tenga cada nino y
que se entregara tras el reparto de roles. La finalidad de esta actividad es a
cooperacion entre todos/as para construir un puebico y mantenerio utilizando los
recursos adyacentes a la zona de juego. Lo que puede utilizarse para trabajar 1a
climatologia. Ia geografia. hidrografia. ecologia. lenguaje. cooperacidon. arte.
conocimilento del medio, etc.

iSoy vecinof

En esta actividad los niNnos y nina deben defender el fuerte saludable de los Monstruos
de la isla enfermedad, para ello deben construlr un Tuerte y defenderio colaborando

iDefended ef | 'o9os/as junitos.
fuerte! Se debe crear entorno previamente con las herramientas de edicion dispuestas en el

mismo juego en la gue ubilcaremos segun Nuestro criterio los diferentes elementos gque
conformen el area tanto del fuerte como Ia isia.

Es una acltividad que puede incluirse dentro de cualquiera de las es anteriores. Se
basa en la presencia de elementos propios de la granja en el juego como cultivos.
animales. aparejos de labranza. técnicas de agricultura yo ganaderia. etc. Ensefnar a
La granjaen los nifios y ninas a identificar animales. hortalizas. frutas. cereales y sSus usos dentro de
el hospital la piramide alimenticia asi como la transformacién de las materias y el aprovechamiento
de los ecosistemas desde un punto de vista sostenible puede alejarios del contexto
desfavorable en el Qque pueden verse envueltos y ayudaries a generar un contexto
positivo.

Tabla extraida: Videojuegos precursores de emociones positivas: propuesta metodolégica

con Minecraft en el aula hospitalaria

Analizando los objetivos, relacionar roles sociales como el alcalde, carnicero, panadero,
herrero, granjero y agricultor, no obstante, durante ese ejercicio creativo de jugar un
videojuego. En el juego haber otros y otras jugando, el docente género un trabajo en equipo
dentro de los y las estudiantes permitiendo trabajar las habilidades de socializaciéon del

estudiante dentro de la escuela hospitalaria.

Segun Antequera en su trabajo, confirma que el docente que aplicé el uso del videojuego en
el aula hospitalaria, dio resultados positivos en los nifios, nifias y jovenes, y pese que las
escuelas hospitalarias sean ambientes con recursos pedagdgicos, aun asi se pudo desarrollar
una actividad dentro del aula de clases lo que permitié trabajar diferentes habilidades y
capacidades en los y las estudiantes, donde pudo fortalecer el trabajo en equipo de sus
estudiantes, no es solo una manera de distraer a los nifios de su vida cotidiana, sino una
manera de estar en contacto con los demas, y hacerles sentir que tienen metas para completar
en grupo y de esta forma, mantener las relaciones sociales. (Gonzales, pagina 6) y mediante
esta actividad también pudo trabajar con las emociones y capacidades del alumnado, estando
regulado por el docente encargado planifico acorde a las circunstancias y al contexto de sus
estudiantes, habiendo aplicado una excelente estrategia didactica, se puede afirmar que el uso
de los videojuegos tiene efectos beneficiosos en relacion con diversos aspectos
educacionales. Es por esto por lo que, desde distintas en entidades, se ha fomentado el

consumo responsable y adecuado de los videojuegos (Rubio, 2015)



El uso del videojuego como TICS (Tecnologias de la informacion y la comunicacion)

Como se mencion0 anteriormente el uso del videojuego en la escuela hospitalaria de
Extremadura de Espafia, tuvo éxito segun su autor, donde busco darle un enfoque educativo
donde los y las estudiantes puedan aprender mediante el juego, y podemos concluir que los
videojuegos son divertidos, agiles, cambiantes, atractivos y ademas son retadores, faciles de
usar, pero no tan faciles de dominar, otorgan premios y castigos y por lo tanto son
motivadores de la accidn, etc. (Rubio, pagina 73) El videojuego de Minecraft al ser un
sandbox o de mundo abierto propone un reto al jugador, en el cual es sobrevivir con los
recursos naturales y en donde el jugador se ve obligado a construir para asegurar su
sobrevivencia, no obstante segun en el articulo anteriormente analizado el docente planifico
la clase y los objetivos, por lo cual utilizo el videojuego de manera adecuada en la sala de
clase, el reto actual del profesorado es saber disefiar programas y ambitos educacionales en
los cuales explotar esas potencialidades de aprendizaje, ayudando a que sean los propios
alumnos los protagonistas, igual que los jugadores aprenden cuando avanzan pantallas para
lograr los retos que el juego impone. (Rubio, pagina 8) Hoy en dia muchos estudios
realizados, han catalogado los videojuegos de manera cada vez mas positiva, alejandose de
los antiguos prejuicios y en este caso en la escuela hospitalaria de Extremadura permitié que
los y las estudiantes puedan aprender mediante su interaccion en el juego, y su utilizacion
fue una préactica inclusiva en el establecimiento debido su propia condicion obliga a estas
aulas a ser espacios abiertos y flexibles, atentos y adaptados a las necesidades y restricciones
que las enfermedades y los tratamientos. (Perandones, 2011) por lo que aparte de haber
utilizado una metodologia por los tics e inclusiva, el docente pudo saber trabajar con las

emociones de los estudiantes asi generando un ambiente de bienestar en el alumnado.



¢Qué dice la sociedad de los videojuegos?

Machismo y sexismo en los videojuegos.
Desde el pasado hasta en la actualidad los videojuegos, han sido criticado por muchas

personas, dado a su grado de violencia y de sexismo en algunos titulos. Muchos apoderados
y psicoldgicos han condenado de manera feroz que los videojuegos son dafiinos para los y
las jovenes. es la industria del videojuego, pero no tanto de como es la comunidad que
sustenta la misma. En una comunidad como esta, donde nadie da la cara y todos hablan detras
de una pantalla, podemos ver algunas de las partes mas machistas de la sociedad. (Estefany,
2019) la autora Estefany problematiza que una de las causas del machismo dentro del area
de los videojuegos, es dado que no muchas mujeres no consumen videojuegos, y segun
estadistica de la pagina Rebelion Feminista en el afio 2017 el 44% de los jugadores son

mujeres.
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estadistica extraida: https://rebelionfeminista.org/2019/02/05/machismo-en-los-

videojuegos/

Otra critica que existen en los videojuegos por parte del feminismo, el poco protagonismo
que existe en las mujeres, debido que ellas cumplen el rol de la damisela en apuros, es un
estereotipo del tipico héroe que debe salvar a la chica secuestrada, la figura de la mujer queda
como débil e ingenua por el simple hecho de estar en apuros, y al mismo tiempo, encontramos

la necesidad imperiosa del héroe por salvarla. (Meatze, 2020) donde este afortunado héroe,
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obtiene una recompensa por la mujer rescatada, por lo que la mujer es tomada como un
objeto, en el cual sexualizan a la mujer con prendas eroticas y/o provocativas y mas alla de
su invisibilidad en los videojuegos, el cuerpo de la mujer sigue siendo el objeto de una
sexualizacion pronunciada. A veces, sus vestidos no tienen vinculo con las acciones que estan
realizando y vehiculan ideas preconcebidas en cuanto al ideal del cuerpo femenino. (Ayleen
Marin, 2022)

Estudios del pasado sobre los videojuegos

Hoy en dia los videojuegos son consumidos por pequefios y grandes, por lo cual se
desarrollarian diferentes tipos de videojuegos con un género especifico donde se clasifican
los videojuegos por edades por la PEGI (Pan European Game Information), la que confirma
a que edad es apropiado el juego para ser jugado, se trata de esa etiqueta que aparece en la
esquina de las caratulas de los videojuegos y que indica la edad recomendada con un nimero
y un codigo de color. (Municipalidad de Madrid,) Pese a estas medidas tomadas, los

videojuegos catalogados para mayores de edad son consumidos por menores de edad.

Segun algunos estudios realizados en Espafia en el afio 2013, muestra quienes consumen

videojuegos violentos:
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Datos extraidos:https://www.revista-portalesmedicos.com/revista-medica/efectos-

videojuegos-violentos-salud/

Mediante estos datos, existen diferentes estudios realizados sobre la consecuencia de utilizar
videojuegos en nuestros nifios, nifias y jovenes, donde hay estudios que catalogan que los
videojuegos que hacen violentos a nuestros estudiantes, y que tienen consecuencias

psicoldgicas negativas en ellos, Segun diferentes investigaciones, la sobreexposicion a los
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videojuegos violentos aumenta el riesgo de que los nifios y los adultos se comporten
agresivamente en el corto plazo. (Buddy Agiero, 2013) segun los diferentes estudios que
existen sobre las consecuencias que existen en los videojuegos, es sobre que los videojuegos
afectan en el rendimiento escolar, social y emocional de los y las jovenes, los videojuegos
generan preocupacion en padres y educadores por las posibles repercusiones negativas tales
como adiccion, agresividad, aislamiento social y bajo rendimiento escolar (Luz Stella
Fuentes Fuente, 2015) Segun algunos estudios realizados en Espafa en el afio 2019, muchos
padres consideran que los videojuegos generan una personalidad violenta en sus hijos, no es
nada nuevo que aun los videojuegos tengan analisis negativos por estudios del pasado, y mas
ahora que las nuevas generaciones crecen con las nuevas tecnologias digitales y dado que la
masificacion de los videojuegos ha crecido este tltimo tiempo con el avance de las consolas,

computadoras y teléfonos maviles.
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Gréfico extraido: https://elordenmundial.com/mapas-y-graficos/evolucion-mercado-
videojuegos/

Muchos de los videojuegos consumidos por nifios, nifias y jovenes actualmente son la Saga
de Call of Duty segun diferentes estudios, abarcan un amplio abanico de géneros: desde los
juegos casuales de las redes sociales hasta los juegos hardcore de disparos y tematicas bélicas
de las consolas mas sofisticadas. Tanto en los discursos de los medios de comunicacion como
en las opiniones de los padres y docentes, es un topico reiterado la preocupacién por la
Ilamativa presencia de contenidos violentos en los videojuegos. (Santiago Garcia Cernaz,

2015) este videojuego mediante su interaccion con el jugador puede utilizar diferentes tipos
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de armas de guerra como pistolas, metralletas, carabinas, armas blancas, etc. En cada uno de
sus titulos exponen conflictos bélicos, conflictos histdricos y politicos tanto en el modo de

historia, cooperativo y competitivo.

Estudios recientes de los videojuegos.

Hoy en dia se han ocurrido transformaciones en el mundo, donde el ser humano a cambiado
sus métodos de aprendizaje y de desarrollo personal. se han modificado notablemente los
métodos de aprendizaje, de comunicacion y de relacion personal. Las nuevas tecnologias han
cambiado la mentalidad de los nifios, su forma de atender y de captar la realidad, su actitud
ante el conocimiento. (Garcia, 2005) por lo que hoy en dia el uso de las nuevas tecnologias
en los nifios, nifias y jovenes, gracias al aprendizaje precoz del uso del ordenador, los nifios
tienen la posibilidad de beneficiarse con la utilizacion de Internet. (Garcia, pagina 700) Hoy
en dia el uso de videojuegos ha tenido diferentes tipos de investigaciones, sin embargo, la
mayoria de sus estudios han de que tan dafiinos son para la salud, sin embargo, desde el 2000
para adelante han tenido cambios. Segun Vallecillo (2009), propone que la mayoria de los
prejuicios, critica y desprecio académico es por la moral y el desconocimiento que existen
sobre los videojuegos. Los primeros estudios cientificos sobre las implicaciones
psicosociales de los videojuegos comenzaron a publicarse a principios de la década de los
80, y ademés de aspectos presumiblemente psicopatolégicos, abarcaban areas como la
personalidad, la salud o la coordinacién 6culo-manual. Se trataba por lo general de estudios
a pequena escala, de caracter parcial y sujetos a interpretaciones. (Vallecillo, 2009) Pese que
la mayoria de los estudios que criticaban de manera negativa a los videojuegos hubo
investigadores que estaban interesados en los videojuegos para sus investigaciones, sin
embargo, con la crisis de 1983, estos investigadores perdieron el interés. En esta una industria
que forma parte ya de nuestra vida diaria e incluso de la cultura, por ello tiene una mayor
importancia la gran crisis que sufrié durante los afios 1983-85, la cual reconfiguré6 todo el
sector y cambid la manera de pensar de las empresas hasta llegar a la situacion actual; una
crisis que estuvo muy cerca de destruir la naciente y brillante industria del videojuego.
(Fernandez, 2017) Durante la década de los 90, la industria de los videojuegos volvio a tener
interés en los videojuegos por su crecimiento durante la década de los 90, pero seguian

abordando los mismos temas sin plantear importantes avances, quiza porque buena parte de



esta segunda generacion de estudios se construia sobre la anterior, tomando como hechos
demostrados lo que con frecuencia no eran sino opiniones e interpretaciones libres.
(Vallecillo, pagina 236). Sin embargo, desde otros estudios e investigaciones que se han
desarrollado sobre los videojuegos, y en estos ultimos afios numerosas investigaciones han
relacionado los videojuegos con el despefio de diversas habilidades cognitivas. Algunas de
estas investigaciones confirman que los videojuegos ejecutan sobre la atencion visual en los
y las jovenes, donde el uso habitual de videojuegos se asocia a una mejor ejecucion en
pruebas de atencion visual, méas eficiencia en el cambio de tareas, menor tiempo de reaccion
en tareas de busqueda visual, menor tiempo de reaccion en discriminacion de forma/color, y
mas eficacia en el seguimiento de objetivos multiples, entre otras. (Vallecillo, pagina 245).
Los videojuegos segun algunas de estas investigaciones han sido utilizados para usos
terapéuticos, médicos, psicoldgicos en este sentido, se ha demostrado la utilidad terapéutica
de los videojuegos en numerosos campos, incluyendo la fisioterapia con lesiones en los
brazos; incremento de las interacciones sociales entre nifios autistas y no autistas; incremento
del autoconcepto, el autocontrol y la autoestima; ensefianza de habilidades. Vallecillo, pagina
246). Y para al area de la educacién los videojuegos segin Cornella hoy en dia existen
muchos estudios que demuestran que los videojuegos son una pieza clave para el desarrollo
y aprendizaje. El juego en el sentido educativo tiene un alto valor didactico, por lo que facilita
la adquisicién de conocimientos, un juego seleccionado correctamente contribuye a que los
alumnos mejoren su atencién, memoricen, se esfuercen y aprendan, caracteristicas que
tienden a atribuirse al “trabajo serio” y que, con el juego, se pueden desarrollar de forma
placentera y gratificante. Los juegos normalmente generan estimulacion fisica o mental y, a

menudo, ambas; ayudan a adquirir habilidades practicas. (Cornella, 2020)

Por lo que el uso de los videojuegos en el sentido educativo puede estimular diferentes
capacidades, habilidades y cualidades de los jovenes, sin embargo, el docente que lo aplique
deberd aplicar estrategias y metodologias que puedan corresponder al uso del videojuego,
debido que actualmente los nifios y adolescentes se encuentran totalmente expuestos a la
tecnologia y a los medios de difusién electronica tanto en la escuela como en sus hogares.
(Araya, 2012)



Capitulo IX: Conclusion
Como modo de conclusion, consideramos que el uso de videojuegos en los y las jovenes de

ensefianza media tiene sus ventajas, dado que al ser un dispositivo electronico interactivo
permite que puedan aprender mientras juegan. Hoy en dia las nuevas Tecnologias de la
informacion y la comunicacion, son una parte fundamental en la juventud, y maés
especialmente que el videojuego entrega en la categoria de las Tecnologias de la informacion

y la comunicacion

Consideramos que el uso de los videojuegos en los jovenes de ensefianza media es un método
didactico muy interesante, y entretenido que merece ser utilizado por diferentes docentes, no
obstante consideramos que para la utilizacién de videojuegos para la ensefianza de la historia
u otra asignatura con juegos es primordial que haya una capacitacion para el uso correcto de
estos medios audiovisuales que pese son accesibles y cada vez mas sencillo para utilizar,
consideramos que es importante que en el momento de ser aplicados en historia o en otras
materias. Es importante que el docente esta interesado en usar el juego para el desarrollo del
aprendizaje en sus estudiantes, debe conocer como es el videojuego y en que contenido debe
ser aplicado con el objetivo de poder planificar sin mayores dificultades. Pese que en Espafia
se usaron videojuegos en la escuela hospitalaria de Extremadura la cual tuvo resultados

positivos en los estudiantes internados, y que profundizé el aprendizaje en el aula.

Pese a esos resultados en Chile no se han implementado o no hay documentacion actualmente
que hablé sobre el uso de videojuegos en las aulas de clases para la asignatura de Historia,
Geografia y Ciencias Sociales u otra por lo que consideramos que se deberian aplicar el uso
de videojuegos en el aula de clases como la implementacién de videojuegos educativos o
comunes con el prop6sito de poder trabajar con las habilidades, capacidades y actitudes de
los estudiantes que segun las bases curriculares son importantes para el desarrollo de los

nifios, nifias y joévenes.
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