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Use of videogames in primary school: a systematic review
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Resumen

Se muestra los resultados de una investigacion desarrollada en la Universidad de La Sabana, con el
objetivo de identificar los usos que se han dado a los videojuegos en educacién primaria en el mundo.
Se realizd una revision sistematica de literatura publicada en revistas cientificas entre el 2000 y 2019.
Los resultados muestran que el area de mayor uso de videojuegos son las ciencias naturales, y que su
uso favorece la interaccidn y la innovacidn de las practicas educativas.

Palabras clave: videojuegos, juegos serios, bdsica primaria, tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

Abstract

The results of a research carried out at the University of La Sabana are shown, with the aim of identifying
the uses that have been given to video games in primary education in the world. A systematic review of
literature published in scientific journals was carried out between 2000 and 2019. The results show that
the area of greatest use of video games is the natural sciences, and that their use favors interaction and
innovation in educational practices.

key words: videogames, serious games, basic elementary, information and communication
technologies.

1. Introduccion

En los ultimos afos los avances tecnoldgicos se han incrementado exponencialmente, permitiendo a las personas
tener acceso a una diversidad de herramientas y recursos digitales que facilitan la generacion de vinculos
comunicativos, sociales y culturales (Boude y Sarmiento, 2017). Modificando la forma en que nos comunicamos,
relacionamos, aprendemos e interactuamos (Castells, 2004; Mattelart 2007). Lo anterior, ha generado en la
educacion una diferencia marcada entre las concepciones que tienen los estudiantes y sus docentes sobre cémo
se deben integrar las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) en el aula de clase (Boude y Sarmiento,
2017). Diferencias que dificultan el aprendizaje de los estudiantes, pues generan fricciones dentro del proceso
(Boude, 2014). En el mismo sentido, los expertos coinciden en que el proceso de formacidn tradicional basado
en el modelo de transferencia de conocimiento, se ha quedado corto frente a las necesidades actuales de la
sociedad (Boude y Sarmiento, 2017). Mas aun, todos estos factores exigen cambios en “los contenidos que se
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ensefian, las actividades de aprendizaje, la evaluacidn y las formas de comunicarnos con el alumnado” (Moreira,
2018 p.27).

Todo lo anterior, ha generado en los profesores la necesidad de transformar sus practicas pedagogicas,
involucrando cada vez mas una diversidad de recursos tecnolégicos (Boude y Sarmiento, 2017), que van desde
herramientas Web 2.0 hasta entornos metaversos y videojuegos. No obstante, muchos de estos procesos se
hacen como respuesta a las tendencias que en temas de integracidn de tecnologia encuentran en redes sociales
y sitios especializados o a través de experiencias exitosas que han sido reportadas por otros docentes en blogs.

Si bien, este proceso no esta mal y contribuye a transformar las practicas, algunas de estas iniciativas no llegan
a concretarse pues existen muchas dudas en los docentes alrededor de los diferentes factores que deben tener
en cuenta a la hora de integrarlas. Mas aun, cuando se trata de integrar videojuegos, pues, aungue es una de las
tendencias emergentes en el contexto del Aprendizaje Apoyado en Tecnologia (AAP) gracias a su atractivo
audiovisual, su caracter desafiante y motivador (Sandoval y Triana, 2017), ain son muchas las interrogantes que
tienen los docentes alrededor de cuando y cémo integrarlos. Debido, a que los videojuegos comerciales estan
pensados para el entretenimiento y no para apoyar procesos de formacion, lo que genera ciertas dificultades
para el docente a la hora de integrarlo a las exigencias establecidas en el programa del curso.

Como respuesta a lo anterior, han surgido los Juegos Serios que son videojuegos orientados a construir
conocimientos y habilidades desde los contenidos de la escuela, trabajo y salud, su disefio y produccidn no se
limitan solo a entretener sino a promover aprendizajes de manera intencional (Gee, 2009). No obstante, muchos
de ellos han fracasado al favorecer la promocion de aprendizajes sobre el entretenimiento. Y es que, el disefio
de Juegos serios es un proceso complejo, que implica que el docente se salga de su zona de confort y piense en
los diferentes elementos que esperaria encontrar su estudiante dentro del mismo, las mecanicas que les atraen
y las dindmicas que necesita favorecer para propiciar las competencias y habilidades que estan formulados en el
curriculo (Felicia, 2009).

Tanto asi, que hoy en dia, el desarrollo de los videojuegos con fines educativos ha llevado a realizar
investigaciones orientadas a encontrar diferentes formas y estrategias de uso para apoyar procesos formativos.
Actualmente existen numerosos videojuegos disefiados para el aprendizaje, que se implementan en las aulas de
clase y otros espacios de ensefianza, este acelerado desarrollo ha generado interés en diversos campos del saber,
por estudiar su pertinencia y efectos en el aprendizaje de diversas habilidades (Starks, 2014).

Por todo lo anterior, este rastreo quiso identificar: los usos que se estan dando a los videojuegos en educacion
basica primaria, las caracteristicas que poseen aquellos que son exitosos, la relacién que existe entre el area
disciplinar y el tipo de videojuego mas propicio a cada una de ellas, las habilidades y competencias que suelen
desarrollar y las tecnologias utilizadas dentro de estos. Con el fin, de brindar a la comunidad académica
respuestas a partir de la revisidn sistematica de las investigaciones que han sido reportadas desde el afio 2000,
afio en el que inicia a crecer en el nimero de publicaciones en Scopus alrededor del uso de videojuegos en
educacion.

Este ejercicio permitid reconocer que, frente a las dreas de aplicacion, existe un porcentaje significativo
orientado a las ciencias naturales, ciencias sociales y matematicas. Asimismo, es importante mencionar que,
durante la revisién se encontraron otras areas de uso y textos referidos a otras tecnologias combinadas con
videojuegos, los cuales se caracterizaron dentro de las mismas categorias de analisis y se encuentran descritas
sus coincidencias en el presente informe.
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2. Metodologia

Para la realizacidén de esta revision se utilizd6 un método de Revision Integrativa (Fink, 2014), método cuya
finalidad es obtencidn de nuevas conclusiones a partir de los resultados de otras investigaciones ya realizadas.
Particularmente para realizar el proceso de revision de la literatura se siguié el método de Conn y colaboradores
(2003). El cual indica que se deben seguir las siguientes etapas: delimitacion del objetivo; definicion de los
criterios de inclusidn; busqueda de los textos en las bases de datos; andlisis de los resimenes; seleccién de los
textos de acuerdo con los criterios de inclusién; evaluacién critica de los mismos y andlisis de los datos
recolectados.

Para este caso, el propdsito primario del estudio fue identificar los usos que se dan a los videojuegos en la
ensefianza a nivel de educacion basica, asi como, las habilidades y competencias que desarrollan, las
caracteristicas, elementos y tecnologias utilizadas dentro de éstos, a partir de las investigaciones que han sido
reportadas en esta materia. Ahora bien, con el fin de limitar la revisidn a los objetivos declarados y asi incluir o
excluir adecuadamente los textos durante el proceso, se definieron los siguientes criterios de inclusion:

¢ Articulos publicados en revistas cientificas indexadas en las principales bases de datos.
e Estudios realizados en educacién basica primaria que integren videojuegos.

¢ Estudios disponibles en idiomas castellano, inglés y portugués.

e Estudios publicados entre 2000y 2019.

Con estos criterios se definid un corpus documental que incluyé articulos publicados en revistas indexadas en las
siguientes bases de datos: ISI, Scopus, ProQuest, EBSCOhost, y ScienceDirect, asi como, tesis de maestria y
doctorado que fueron obtenidas con Google Scholar y repositorios universitarios. Los descriptores de busqueda
utilizados fuero: “Videojuegos + educacién primaria, “Juegos serios + basica primaria”, “video games +

”  u

elementary education”, “video games + primary Education”, “Serious games + primary-elementary “.

Este enfoque produjo un corpus de 160 documentos iniciales luego de revisar los titulos de los textos obtenidos
con las palabras claves utilizadas en las diferentes bases de datos. Dicho corpus se redujo a 92 textos luego de
comparar e unificar los resultados obtenidos en las diferentes Bases de datos. Para finalizar se realizd un analisis
de los resimenes de los textos antes mencionados y se aplicaron los criterios de inclusidn, lo cual limité el corpus
a los 80 textos finales incluidos en la revisidn.

Para el proceso de analisis de los datos se siguié el método de analisis temdtico indicado por Braun y Clarke
(2006), el cual consiste en los siguientes procesos: Familiarizacion de los datos, codificacién inicial, busqueda de
patrones, revision de patrones, definicién de patrones y escritura y produccién del informe final.

3. Resultados

Los datos encontrados fueron analizados y categorizados segun las intenciones de la revisidn, por tal razén a
continuacién se indican dichos resultados a la luz de las intenciones indicadas con anterioridad.

3.1. Usos dados a los videojuegos en Basica primaria

Los resultados obtenidos dan cuenta de una gran variedad de areas en las que son utilizados los videojuegos en
procesos de formacidn de bdsica primaria. Los cuales van desde el apoyo de areas como Ciencias Naturales,
Matematicas y Ciencias Sociales, hasta su uso en estrategias de inclusién educativa y uso terapéutico de los
estudiantes, tal y como se muestra a continuacion.
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Figura 1
Distribucién de las investigaciones
por areas de implementacién
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No obstante, al agrupar los resultados se observa que el 46% los estudios se realizaron en las areas de ciencias
naturales, sociales y matematicas. De éstos, el 42 % en la ensefianza de matematicas, 24 % en ciencias sociales y
el 24% restante en ciencias naturales. Ahora bien, a nivel de matematicas los investigadores reportan que los
videojuegos ayudan al desarrollo del cdlculo mental, la solucién de problemas, la l6gica espacial, ubicacién e
identificacion de figuras geométricas y ejercicios practicos con fraccionarios(Bakker, Van den Heuvel, Robitzsch,
2015; Capell, Tejada y Bosco, 2017; Morales, 2009; Macias y Quintero, 2011; Plass-Nielsen y Nielsen, 2019;
Villacis et at., 2015) ademas, incentiva los niveles de atencidn gracias a la emocién que les genera su uso (Del
Moral y Fernandez, 2017; Zhao y Linaza, 2015). Asi mismo, los estudiantes estdn mas motivados y con menos
temores ante el error, debido a que pueden repetir la actividad o buscar nuevas estrategias para desarrollarla.
(Saorin, De la Torre, Melian, Meier y Rivero, 2015).

A nivel de ciencias sociales, los estudios indican que los videojuegos son innovadores y en la medida que se
adapten a los curriculos de primaria, mejoran los niveles de conocimiento y actitudes de los estudiantes frente
al aprendizaje. Ademds sirven como complemento para las clases de historia, orientacién espacial,
reconocimiento y ubicaciéon del territorio entre otras. (Bokolas y Panagouli, 2019; Evaristo, et al (2016; Legerén
y Doval, (2015); Macias y Quintero, (2011(; Marin y Sampedro, (2016); Saez y Cdzar, (2017).

Por su parte, en Ciencias naturales los investigadores coinciden en que han incrementado el interés, la
motivacion (Lima, et al, (2015) vy la apropiacidon conceptual de los temas de las ciencias (Lin, et al., (2019);
Martinez, Diaz et al., (2013); Solano y Santacruz, (2016), asi como, las correlaciones que hacen los estudiantes
en los entornos reales (Del Pozo, (2012); Pérez y Pérez, (2015). Asimismo, es importante resaltar que las
temadticas mds abordadas son la sensibilizacidn ante el cuidado de la fauna procesos de reciclaje, conciencia y
cuidado del medio ambiente, niveles de organizaciéon de los seres vivos y su reconocimiento en el mundo natural.
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A nivel de otras areas, contribuyen a desarrollar habilidades para la sociedad del conocimiento, el pensamiento
critico, la alfabetizacién digital y las nuevas formas de participacién (Checa, 2016); Lacasa, et al., (2008)
Valderrama, (2012). Asi como, el desarrollo de competencias digitales, incentivando la indagacion critica de la
informacidn encontrada en la web y su pertinencia. (Berrios, et al, (2015); Chiazzese, et al., (2018)M; Costa, et
al (2017); Iten y Petko, (2016); Sdez y Cozar, (2017). El manejo de nuevas tecnologias para el aprendizaje abre
ventanas de oportunidad para realizar nuevas lecturas desde lo audiovisual, icdnico y gréfico, que dista de la
ensefianza tradicional y permite al estudiante tener flexibilidad ante los cambios, propiciando estrategias de
innovacion y creatividad para desenvolverse en la sociedad (Drew y Bogost, 2005); Marcano, (2010); Solano y
Santacruz, 2016). Los videojuegos se pueden considerar como una forma efectiva de alfabetizacién digital porque
se han convertido en una forma de comunicarse, de expresarse e intercambiar conocimientos (Marcano, 2006)
ademas de generar habilidades digitales en los estudiantes y favorecer la adquisicién de conceptos (Del Moral,
Fernandez y Guzman, (2016); Iten y Petko, (2016); Marin, (2010); Portilla, det al (,2015; Solano y Santacruz,(
2016).

Finalmente, la literatura muestra videojuegos disefiados para el aprendizaje de la musica, manejo de
pentagramas, conocimiento de instrumentos musicales y de folklore territorial, notdndose efectos
motivacionales y significativos en el drea (Azorin, 2014; Garcia y Raposo, (2013); Ramos y Botella, 2015,) 2016).

3.2. Usos de videojuegos en areas fuera del curriculo

Asimismo, los videojuegos han sido utilizados como alternativa terapéutica para mejorar: el desarrollo
psicomotor en nifios con paralisis cerebral, encontrando efectos positivos en cuanto a control postural y
equilibrio (Yagle, Yagle, Lekuona y Sanz, 2016), la coordinacidn y planeacién motora en casos de dispraxia y
disposicion ante las sesiones de terapias (Straker et al., 2015), de atencion y tratamiento para mejorar
dificultades de lateralidad (Granados y Moreno, 2012), la intervencion pedagdgica en el tratamiento de la dislexia
y conciencia fonoldgica (Jiménez y Rojas, 2008); Rojas, (2008); Gaggi et al.,( 2017) y la empatia, el conflicto
escolar, y el manejo de emociones (Brenes y Pérez, 2015); Filella, et al., 2016). Asi como, para la adopcion de
conductas saludables como el lavado de manos (Kang y Chang, 2019) y lograr que chicos con autismo tomen una
ducha de forma independiente (Kang y Chang, 2019).

La creacién y uso de videojuegos para promover habitos alimenticios como tratamiento y prevencion de la
obesidad infantil, cuyas investigaciones coinciden que, su uso incentivd la adopcion de conductas saludables de
alimentacién, proporcionando motivacién y entretenimiento al experimentar y valorar diferentes situaciones de
juego al tomar decisiones acertadas respecto a la alimentacién para mejorar la salud ( Villasefior, et al.,( 2013;
Lépez et al., 2013; Druzhinenkoa, et al., (2014). Otros por su parte hallaron en los videojuegos una excusa para
desarrollar conciencia frente a la hambruna infantil, creando estrategias para llevar ayudas humanitarias a otros
territorios (Petros, et al (2011).

3.3. Habilidades y competencias desarrolladas con el uso de videojuegos en las
investigaciones

Debido a que los videojuegos le dan al jugador un ambiente libre de sesgos (Geymonat, 2014); Tejada y Bosco;
(2017) en el que puede experimentar y resolver un conjunto de problemas con creatividad y motivacién
(Valderrama, 2012); Dominguez y Saéz, (2014) a través, de procesos reflexivos; el jugador logra desarrollar
habilidades que le permiten organizar la informacion para solucionar problemas, mejorar la planificacion al
desarrollar célculos mentales, gestionar recursos y tomar decisiones (Gros, 2000); Morales (2009); Obikwelu,
Read y Sim, (2012); Capell, et al., (2017).
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Los estudios resaltan que el uso de videojuegos aumenta la creatividad, y promueve el desarrollo de practicas
creativas de ensefianza (Frossard, 2013; Geymonat, 2014). Gracias a que estos permiten al docente transformar
sus practicas docentes (Torrente et al., 2009), disefar diferentes estrategias para su uso dentro y fuera de clase
(Salvador et al., 2012); Beavis, Muspratt y Thompson, (2014) y mejorar la capacidad de los alumnos para aplicar
los conocimientos a la vida real (Del Moral et al, 2016).

Ahora bien, la lectura de los lenguajes icénicos y graficos dentro del videojuego implica la comprension de
codigos linglisticos que permiten llevar a la comprensién de diferentes tematicas. Varias investigaciones
abordaron el desarrollo de habilidades comunicativas en las cuales el objetivo era acompaiar los procesos de
lectura y escritura, ampliar el vocabulario o aprender otro idioma (Moreno y Barriga, (2011); Maniega, Yanez y
Lara, (2011); Fisser, et al., (2013); Gémez, et al.,( (2015); Del Pozo, 2013).

3.4. Caracteristicas de los videojuegos usados para la enseiianza

Los videojuegos exitosos en educacion suelen incluir elementos de estimulacidon sensorial como movimientos y
sonidos ensamblados en el contenido grafico, la interaccién personaje para lograr la superacién de retos vy el
disefio en tercera persona para apreciar las acciones de los personajes en cada escenario, proporcionando
diversion y entretenimiento a los estudiantes (Marcano,2006); Anyaegbu, Ting, Li, (2012); Santamaria y
Mendoza, (2012); Lima et al., (2015); Ramos y Botella, (2016). Y es esto ultimo, lo que lleva a los estudiantes a
interactuar con la tecnologia y lograr un mayor interés por sus aprendizajes Sim et al., (2015); Rojas (2008). Mas
aun, Marin (2010) indica que integrar tematicas culturales y sociales en la interfaz del videojuego permite:
acercar a los estudiantes al conocimiento de manera atractiva e interactiva, al reconocer situaciones de su
contexto, posibilita el aprendizaje activo y experiencial, asi como, asociar y correlacionar aprendizajes y taly
como ha socedido en dmbitos industriales y militares (Sandoval y Triana, 2017).

Ahora bien, la interaccion logra involucrar emocionalmente al jugador, ya que le permite convertirse en el
protagonista de la historia que va construyendo (Portillo, Rodriguez y Fuentes, 2015; Mejia, 2012). A tal punto,
qgue cuando el estudiante logra engancharse al mundo virtual, el videojuego se convierte en un centro de
solucion de situaciones o entornos reales en donde el estudiante demuestra sus conocimientos (Contreras, et
al.,(2011; Maniega, et al., (2011); Zhao y Linaza, (2015); Diaz et al., (2015).

No obstante, es fundamental articular la integracién de los videojuegos a los contenidos curriculares del curso,
y para esto las estrategias mas usuales suele ser, utilizarlos como complemento de la practica docente, apoyo a
los contenidos de libros de texto y como herramientas didacticas para integrar tematicas transversales (Del Pozo,
2013); Solano y Santa Cruz, (2016); Androussou, Kourtiy Askooni, (2013). Ademas, Sdnchez, Ruiz y Sdnchez (2017)
confirman que, si los videojuegos estan bien adaptados al curriculo estos logran tener una incidencia positiva en
los aprendizajes de los estudiantes, en contraste, con aquellos que reciben clases tradicionales.

Para finalizar, los videojuegos tipo multijugador suelen incrementar la interaccidon (Gros,2000), fomentar la
participacién y motivacion porque los jugadores pueden explorar mundos de manera alterna con otros
jugadores, lo que hace que haya mayor y mejor inmersién (Zhao y Linaza, 2015); Capell, Tejada y Bosco, (2017).
Lo anterior, propicia espacios colaborativos en los cuales los jugadores intercambian informacién para lograr las
metas del juego y por ende metas en los aprendizajes (Androussou, Kuorti y Askouni, (2013). Asimismo, (Yagle
et al., 2015) postulan que este tipo de juegos permiten la integracion social favoreciendo el intercambio de
saberes. A continuacidn se muestra las diferentes caracteristicas identificadas.
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Tabla 1

Caracteristicas de los videojuegos usados en primaria

N° Caracteristicas mas relevantes de los Referencias
videojuegos
1 Interaccion de los elementos de videojuegos (Marcano, 2006; Rojas, 2008; Mejia, 2012; Lima et al., 2015;
como factor de motivacién para el aprendizaje = Sim, Read, Gregory y Xu, 2015; Portilla, Rodriguez y Fuentes,
2015; Ramos y Botella, 2016)
2 Componentes inmersivos y su efecto en el (Contreras, Eguia y Solano, 2011; Maniega, Yanez, y Lara, 2011;
aprendizaje Valderrama, 2012; Diaz et al., 2015; Zhao y Linaza, 2015)
3 Elementos de gratificacion emocional (Marcano, 2006)
4 Adaptacion de temadticas curriculares (Torrente, Moreno, Martinez y Fernandez, 2009; Martin del
Pozo, 2013; Androussou, Kourti y Askooni,2013; Marin Y
Martin, 2014; Ramos y Botella, 2016; Solano y Santacruz, 2016;
Iten y Petko, 2016)
5 Disefio del videojuego relacionado con (Marin, 2010; Martin del Pozo, 2013; Androussou et al., 2013;
entornos reales Villasefior et al., 2013)
6 Presentar simuladores (Valderrama, 2012; Starks, 2014; Tellez, 2015; Sandoval y
Triana, 2017)
7 Presentar posibilidades de juego multijugador (Gros, 2000; Androussou et al., 2013; Martin del Pozo, 2013;

Zhao y Linaza, 2015; Capell et al., 2017)
(Martinez etal., 2013)

(Obikwelu, Read y Sim, 2012; Martinez, Diaz et al., 2013; Eguia,
Contreras, Solano, 2014; Sim, Read, Gregory y Xu, 2015; Iten 'y
Petko, 2016)

8 Facil navegacién
9 Obtener feedback y puntuaciones

3.5. Tipos de videojuegos utilizados

Aunque no todas las investigaciones indican el tipo de videojuego utilizado, fue posible determinar que la
mayoria de estudios utilizaron los de aventura grafica, ya que invitan al jugador a interactuar con el escenario y
los personajes, también a socializar con otros jugadores para comprender las formas que se pueden superar las
metas de juego (Mejia, 2012). En segundo lugar, estan los tipos arcade que, por su manejo intuitivo, favorece el
desarrollo motor, direccionalidad y manejo del espacio, asi como también conocimiento en reglas y estereotipos
(Marin, 2010). En tercer lugar estan los juegos de simulacidn, los cuales brindan experiencias desde entornos y
situaciones reales recreadas en el mundo virtual. En menor medida se encuentran los de rol, en los cuales el
jugador se identifica con un personaje dentro del juego, asumiendo actitudes, valores, practicas y habilidades
que son proyectadas en contextos reales.

3.6. Otras tecnologias integradas con videojuegos para apoyar proceso de aprendizaje

La revision permitio detectar que junto a los videojuegos, los investigadores han utilizado otras tecnologias como
la Realidad Aumentada (RA), ya que, su uso permite mejorar la capacidad para realizar las tareas de juego,
potenciar la memoria visuoespacial, detectar y prevenir problemas de aprendizaje futuros y principalmente
aumento de la motivacion, al estar ante un ambiente diferente de aprendizaje (Martinez, et al., 2013; Lin, et al.,
2016).

En tematicas relacionadas a las matematicas y las ciencias, el aprendizaje de la geometria, clasificacion de
elementos, uso del tangram, clasificacidn de seres vivos, disefio de zooldgicos y vida salvaje, son los que mas se
destacan hasta el momento (Carrillo y Montalvo, 2016; Martinez, et al., 2013; Solano, Casas y Guevara, 2015;
Lin, et al., 2016).Por su parte, la realidad virtual (RV) ademas de generar total inmersion al jugador, contribuye
a superar superar dificultades de lateralidad y fortalecer el pensamiento espacial a partir de modelado de
elementos geométricos, respectivamente (Santamaria y Mendoza, 2011; Mejia, 2012). También se suele utilizar
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la impresion de modelados en 3D para la apropiacion de conceptos geométricos y contrastar las dimensiones
digitales de los objetos, contra las fisicas (Saorin et al, 2015).

En el mismo sentido, el Kinect es un dispositivo que utiliza monitores de movimiento en una cdmara siguiendo
los movimientos del cuerpo completo (Straker et al, 2015), ha sido un accesorio utilizado en investigaciones como
complemento a terapia fisica de nifios que presentan dispraxia, el uso del Kinect favorece la planeacion y
organizacidon de los movimientos, que mejoran los procesos psicomotrices en los jugadores. De igual manera se
ha usado para promover los buenos habitos alimenticios y combatir la obesidad infantil, el uso del Kinect motiva
alos jugadores a realizar movimientos, mientras avanza en los niveles del videojuego (Lépez, Miranda y Gonzalez,
2013).

De igual manera, se articula al uso de videojuegos, la robodtica educativa; en su investigacion, Diaz y
colaboradores (2015), enfatizan el aprendizaje de la programacion a través de un videojuego, en el cual los nifios
deben lograr que el robot haga movimientos. Este ejercicio implica coordinacion, cooperacion y creatividad, por
lo cual los investigadores concluyen que, estas practicas pueden llegar a disminuir la brecha digital existente,
proporcionando en las dindmicas educativas nuevos y mejores ambientes cercanos a los estudiantes, que
motiven y logren aprendizajes significativos que conlleven al desarrollo del pensamiento critico y solucion de
problemas en la sociedad actual.

4. Conclusiones

Una de los primeros aspectos que llamo la atencién durante el proceso de andlisis de la revision, es que el uso
de los videojuegos en primaria no esta limitado al desarrollo de las competencias en areas como la matematica
y las ciencias. Sino que, por el contrario, estan siendo utilizados en casi todas las areas del curriculo, lo que implica
un cambio de postura sobre los videojuegos por parte de las instituciones y los docentes, quienes ya no los ven
como un agente distractor dentro del proceso de aprendizaje (Felicia, 2009).

En el mismo sentido, es importante resaltar que ademas de fortalecer el proceso de formacion, los videojuegos
estan siendo utilizados para fortalecer a los nifios en aspectos relacionados con dificultades de aprendizaje,
necesidades educativas especiales y modificacion de conductas (Gaggi et al., 2017). Los cuales, tienen una
incidencia directa en la motivacidn, disposicion y el rendimiento académico de los nifios durante su proceso
escolar.

Ahora bien, las investigaciones orientadas desde el drea matemadtica reportan que los videojuegos logran
desarrollar capacidades analiticas, potenciando los procesos de ldégica y entrenamiento de solucion de
problemas. Por su parte, las investigaciones orientadas desde las ciencias sociales facilitan los aprendizajes de
historia, orientacién espacial y procesos sociales cooperativos por la motivacion que genera, y a nivel de ciencias
naturales, las investigaciones indican que facilitan la sensibilizacién frente al cuidado del medio ambiente y el
reconocimiento de seres vivos, estos estudios coinciden en que la implementacion de videojuegos en el area
permite crear conciencia critica que invita al cuidado del entorno de manera activa.

Pero, independientemente del drea o uso que se le dé a los videojuegos, todos los estudios coinciden en la
importancia que tiene el nivel de interactividad que posea el videojuego para lograr establecer dindmicas
participativas.

Por otro lado, tematicas como las habilidades comunicativas, procesos de lectura y escritura, aprendizajes de
idiomas y musica, forman otro grupo de textos en los cuales se resalta, las posibilidades que brindan los
videojuegos, para transformar las practicas docentes de los profesores, ofreciéndoles una diversidad de
mecanicas y dindmicas que hacen que el proceso de formacién sea mas divertido y atractivo para los estudiantes.

73



No obstante, es importante mencionar que como cualquier otra tecnologia el uso prolongado de la misma hara
que se pierda el efecto novedad y disminuya la motivacidn, convirtiendo este proceso en una actividad cotidiana
de la cual se cansen los estudiantes.

Asimismo, es importante mencionar que, al pensar la integracion de videojuegos a los curriculos educativos y las
practicas de ensefianza, los profesores tienen un rol fundamental en cuanto a los objetivos e intencién
pedagdgica del uso de videojuegos en las aulas o fuera de éstas, puesto que para que haya un verdadero efecto
en la ensefanza y el aprendizaje se necesita promover el uso de la herramienta como una estrategia practica de
aplicacion de los conocimientos.

Para finalizar, aunque la revision muestra un cambio en la percepcién que se tiene del uso de videojuegos en
educacion, ain son muy pocos los estudios reportados al respecto y quedan muchas interrogantes sobre la
ventajas y desventajas que tiene incorporar este tipo de tecnologia en el proceso educativo, asi como el
desarrollo de estudios longitudinales sobre los riesgos y beneficios que tiene su uso a largo plazo.
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