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Los videojuegos pueden ser una herramienta de doble filo,
considerando las ventajas y desventajas de su aplicacion en un
entorno educativo; los juegos de video tradicionales y
académicos representan una herramienta innovadora, que posee
un gran potencial para ser utilizada en el campo educativo para
generar procesos de ensefianza-aprendizaje adecuados. A pesar
de ello, existe la posibilidad de tener riesgos o aspectos
negativos a modo de ejemplo, la obesidad, distraccién y la
violencia, como lo menciona Téllez, J. (2019):

La APA, siendo uno de los primeros entes en declararse
en contra de la industria de los videojuegos, en su
Resolution on Violent Video Games (Resolucién
sobre videojuegos violentos), concluye que
participar en entretenimiento  digital convulsivo
incrementa la agresion y disminuye la sensibilidad
ante la violencia (AmericanPsychological Association,
2015). (p.4)

Sin embargo, en esta misma investigacion se llega a la
conclusion de que los videojuegos no son los causantes de la
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violencia y los tiroteos ocasionados en Estados Unidos, aun asi,
debemos tener en cuenta que todo en exceso es malo, por eso, es
primordial saber escoger los videojuegos que presenten un
contenido adecuado para ser utilizados en la educacion.

Existen algunas desventajas como la adiccién, la obesidad,
la dificultad de diferenciar lo que es real con lo virtual, entre
otros, segun Gerbner y Gross (1976, como se cito en Gonzalez e
Igartua, 2020):

(...)en lamedida en la que una audiencia invierta mucho
tiempo consumiendo un producto audiovisual mas
probable, sera que crea que la realidad se asemeja a lo
retratado en dicho producto. Asi, la exposicion a esta
clase de videojuegos puede tener un efecto de cultivo en
las actitudes y creencias de los usuarios. (p.8)

Lo anterior, solo puede ser perjudicial para el estudiante si
se utiliza demasiado tiempo, por el contrario, si el estudiante
logra asociar lo virtual con la realidad por medio de simuladores,
esta caracteristica puede ser positiva y el estudiante desarrollara
un aprendizaje adecuado.

Dejando a un lado los aspectos negativos, se puede
determinar que son mas los pros que los contras a la hora de
utilizar los videojuegos como recurso educativo; diferentes areas
estdn utilizando y sacando el maximo potencial de los
videojuegos, asi como lo menciona Yabut, Jamis, Manuel y
Fabito (2019, como se citd en Sabani, 2022):
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The game may be used as an extra way to teach
Mathematics as well as determining how technology will
alter children's learning styles. Teachers may use its
capabilitiesto keep track of their learners’ progress, make
quizzes, and visit the games’ website. (p,14)

El juego es una herramienta transversal que se aplica a diversas
areas, especialmente en el area de Tecnologia e Informatica, en la cual
se tiene ciertos recursos para facilitar su aplicacion, con base en la
experiencia, se puede determinar que los estudiantes disfrutan méas de
las clases que presentan gamificacion, ya que esta técnica de
aprendizaje les permite asimilar con mayor facilidad temas complejos.

La seleccion de contenidos es responsabilidad de los
educadores, pero también debemos tener en cuenta que va mas
alla de la seleccion de un juego, asi como lo afirma Morales
(2010):

Entendemos que el juego es una herramienta a
disposicion del profesor como cualquier otra; (...) No se
trata de realizar actividades ludicas sin mas, el juego
implica realizar una programacion, incluir estas
actividades en el momento adecuado del proceso
ensefianza-aprendizaje, controlar, guiar y asesorar, se
requiere de una planificacion, en donde se consideren
edades, intereses, deseos, necesidades, habilidades y
retos, ademas de la cantidad de personas que conforman

el grupo. (p.3)

Teniendo en cuenta lo anterior, podemos decir que la
aplicacion del videojuego no solo es realizar una actividad
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Iudica, sino que va mas all4, el aprendizaje y las habilidades que
puede adquirir una persona por medio de los videojuegos son
muchas, asi como lo afirma Konieczny (2015, como se cit6 en
Castrillon y Moreno, 2019):

Existe una relacion directa entre el juego y el desarrollo
cognitivo (...) el nifio a través del juego pone en marcha
su imaginacién y desarrolla su creatividad, los
videojuegos o juegos digitales permiten que el nifio se
enfrente a diferentes situaciones en las cuales requiere no
solo de su imaginacion, también la necesidad de trabajar
en equipo y de esta forma facilitar el desarrollo afectivo,
(...) aportando a soluciones de forma tranquila, que
faciliten para el nifio en sus procesos de adaptacion y
autonomia.(p.132)

En el area de Tecnologia e Informética son muy
aprovechables este tipo de contenidos, existen juegos de
simulacion que, si bien pueden ser utilizados para cualquier area,
los futuros educadores en el campo de la Tecnologia e
Informatica deberian sacarle el méaximo potencial.

Las simulaciones que se utilizan en los videojuegos
ayudan a comprender de mejor manera los contenidos, también
la realidad aumentada y la inteligencia artificial han avanzado
permitiendo expandir el panorama en el sector educativo, por
medio del juego se puede ensefiar diferentes competencias y
habilidades para el area de Tecnologia e Informatica, como por
ejemplo la programacion, la robotica, la electronica, entre otros,
cada uno de estos campos pueden ser fortalecidos por medio de
los videojuegos.
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En el campo de la programacion existen diferentes
ejemplos de la aplicacion de los videojuegos, uno de ellos es el
que sefialan Muratet, Torguet, Jessel y Viallet (2009):

Colobot is the only example that we know, of a complete
video game, which mixes interactivity, storytelling, and
programming. In this game, the user must colonize a
planet using some robots that she/he is able to program
in a specific object oriented programming language
similar to C++. The only drawback in our opinion is that
Colobot has no multiplayer mode. (p.4)

Lo anteriormente mencionado, indica que los videojuegos,
desde hace ya bastante tiempo, se han ido incluyendo en la
educacidn, se debe tener en cuenta que esto no es tarea fécil, ya
que se quiere combinar lo divertido y dinamico de los juegos con
algo que puede ser tan serio como la programacion, pero ¢qué
aporta los videojuegos al aprendizaje de la programacion?,
segun Diaz, Lépez, Sepulveda, Villegas, Ahumada y Moreira
(2021):

We presented the analysis of a set of tools that are
available online to gain programming skills for software
engineering students. In comparison to traditional
methods, this type of tools provides the student with a
methodology based on gamification patterns that
generate a better user experience. In addition, it increases
the level of motivation in activities related to learning
programming. (p.253)
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Las habilidades, la motivacion, la facilidad de aprender es
algo que los videojuegos aportan a la programacion, pero esto
no solo queda aqui, y es que en otras investigaciones se
desarrollan proyectos para capacitar a futuros docentes
aprovechando los videojuegos, en esta investigacion nos
mencionan los diferentes proyectos que se pueden desarrollar
apoyados en los videojuegos, asi como lo afirma Astete (2014):

En cada uno de los Proyectos Educativos se logrd
construir un Videojuego con la herramienta KODU
Game Lab, logrando los estudiantes del curso
Informética Educativa resolver problemas de logica y
programacion en un contexto visual e iconizado y
que les permiti6 discutir, dialogar, y trabajar
colaborativamente en pos de lograr disefiar una
historia (storyboard), construir el juego (programar)
y difundir (presentar) su Proyecto Educativo; como
también se visualizaron competencias intrapersonales
e interpersonales (...) asumieron responsabilidades,
acataron decisiones y lograron los conocimientos de
un Lenguaje de Programacion Visual para disefiar y
programar un Videojuego.(p.16)

Algo serio y complejo puede aparentar ser dificil ante los
ojos de cualquier persona, sin embargo, a través del juego, se
puede facilitar el aprendizaje y hacer que los estudiantes
adquieran conocimientos de manera mas efectiva; es importante
recordar que no todo debe ser un juego, ya que el exceso de
cualquier cosa es perjudicial. Se debe ser conscientes de que,
aunque el juego puede utilizarse en muchas situaciones, es
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necesario establecer limites para garantizar que los estudiantes
no se confundan.

Como se ha mencionado anteriormente, el videojuego es
una herramienta, esto no significa que todas las clases y todos
los profesores estén obligados a usarlo, pero teniendo en cuenta
los beneficios que la implementacién de los videojuegos tiene,
los futuros licenciados, no deben descartar la utilizacion de una
herramienta como los videojuegos.
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