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Abstract

Esta investigacion se enmarca dentro deifaal de las tecnologias educativas y esta

vinculada con el Plan Ceibal.

La actividad ludica es una parte esencial de la vidmana. El Programa de Educacion
Primaria expresa que debe ser desarrollada de aamencional por los docentes, como

contenido y como estrategia metodoldgica importante

El propdsito de esta investigacion es indagar sidiacentes emplean los videojuegos en sus

clases, y en ese caso, cOmo, cuando y con qué&immatidad lo hacen.

El disefio es exploratorio y descriptivo. La metoda que se emplea es mixta, por medio
de una muestra intencional compuesta por seis lascde Tiempo Completo de Montevideo,

de contextos diferentes. Se buscé ejemplos deigadaie ensefianza con videojuegos, mas
que la representatividad estadistica. Para lagecidin de los datos se utilizaron encuestas,

entrevistas, observacion y analisis de los juegudeados.

El 34% de los docentes de la muestra manifiestautjliean muchas veces los videojuegos

en sus clases. Generalmente, los emplean denm@gectos o de secuencias de ensefanza.

El 94% reconoce que el uso de estos juegos perehitdesarrollo de habilidades y
competencias como agilidad mental, lectura, obs@ma creatividad, rapidez de respuesta,
capacidad de orientacion y leer mapas, busqued#atenacion y capacidades organizativas,
capacidad de comprension, atencidon, memoria, razento ldgico, trabajo colaborativo y
perseverancia, ampliaciéon del vocabulario, capdcta resolver problemas y planificacion

de estrategias.

Emplean los videojuegos en distintos escenariasstoaccion de conocimientos, aplicacion,
evaluacion, integracion social y de recreacién, ko propdésitos de: motivar, facilitar el

aprendizaje, aplicar los conocimientos, evaluacyaar.



Los docentes nombran una amplia gama de juegdssw@eados para descargar en las XO,

y difundidos en el Portal Ceibal.

El 52% de los encuestados manifiesta utilizar jged@uno o de los dos portales uruguayos:

Ceibal y Uruguay Educa.

Los docentes obtienen el 15% de los videojuegosna&g de busqueda libre en Internet,
utilizando como criterio busqueda el contenido plamifican abordar. Luego de explorados,

determinan si se adecuan a los propdésitos de ensefia

A pesar de que reconocen habilidades y competeqciasse pueden desarrollar con los
videojuegos, algunos manifestaron que no poseeapacitacion adecuada para utilizarlos en
la ensefianza y la solicitan. Como consecuencigugere la inclusion de talleres en la

formacion inicial de los maestros para la capaiditapedagdgica en el uso de los mismos.
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INTRODUCCION

El tema de esta investigacion, titulagaA“qué jugamos hoy? Los videojuegos en las XO en
seis escuelas de Tiempo Completo de Montevideoto dsociocultural a lo didactico
pedagdgicd se enmarca dentro de la linea de investigacetednologias educativas. Esta
vinculada estrechamente con el Plan Ceibal, queesepta la puesta en practica de una
innovacion en la educacién en el Uruguay. Este,Ri@mominado, al principio, Proyecto
CEIBAL (“Conectividad educativa de informética l&sipara el aprendizaje en linea”), fue
creado por el Decreto N° 144 del 18 de abril de728®Presidencia de la Republica.

El interés de la investigadora por este tema see delque desde el aflo 2007 se ha
desempefiado en Educacion Inicial y Primaria erved de Informatica; al principio como

Maestra de Informatica (en salas implementadas cmmputadoras tradicionales, donde
atendia a todas las clases de la escuela) y deafie 2009 utiliza las computadoras del Plan
Ceibal (aptops XQ en la capacitacion de los docentes y en el apoyel trabajo en el aula.

A partir del afio 2010, el cargo de Maestra de médrca pasa a tener un nuevo perfil y
denominacion: Maestra Dinamizadora del Plan Ceikate cargo tiene como objetivos

contribuir a la consolidacion del Plan, con plam@tion y ejecucion de acciones para el
mejoramiento del uso de las XO (a través de josiadarsos presenciales y/o virtuales e
instancias de trabajo), difusién de los Portalegativos, y reflexion sobre el uso pedagégico
de las computadoras y de las tecnologias de lamaimon y la comunicacion, con apoyos

directos y coordinados en el aula, en el marca gedpuesta curricular.

Por lo tanto, este rol apunta a la formacion, aadtualizacién y, en algunos casos, el
acompafamiento de los maestros en el aula. El gvocensiste en acercar al maestro las
posibilidades del uso educativo de la tecnologialanarco de sus propuestas pedagdgicas, a
las del centro escolar y al trabajo con la comuhidai como a la reflexion y transformacién
de las practicas, lo que redundard en una mejdasgeocesos de ensefiar y de aprender.

En su desempefio docente en Ensefianza Primariajestigadora ha realizado jornadas de
capacitacibn a maestros directores, maestros adosgt maestros de clase, maestros

comunitarios, asi como también cursos presenciaelgsps virtuales y apoyo en territorio.



Como consecuencia, por cada afio lectivo, trabajadosentes y con nifios en alrededor de

veinte escuelas, de distintos barrios de MonteviHacel intercambio, en el didlogoy en la

observacion, surge el interés por investigar otrsgectos, asi como por conocer buenas
practicas en el uso de |eptopsdel Plan Ceibal entregadas a los nifios. Parasalecciona
como tema a investigar el uso de los videojuegdarscuelas. También en la eleccion del

tema influye la enorme atraccion que sienten ldespor los mismos.

Por otra parte, el Prograndg Educacion Inicial y Primariaafio 2008, programa oficial, al
hacer referencia a la actividad ludica, en genesthblece queet juego se concibe como
concepto, metodologia y contenid®NEP.CEIP, 2009, 239). Por lo tanto, el juego s
convierte en contenido y también en estrategia dodbgica importante para la ensefianza de
otros contenidos. La actividad ludica es una pasencial de la vida humana. El impulso
lidico es inherente a la condicibn humana, es adgoral e instintivo, y tal como se expresa
en el Programa, debe ser tratado de manera integdor los docentes. ES ademas un
factor basico en el desarrollo y en la construccidm la personalidad del nifio. En él se
ponen de manifiesto aspectos culturales, $exiae individuales dialécticamente
relacionados”(ANEP.CEIP, 2009, 238).

Para realizar la investigacion se seleccionanesigelas de Tiempo Completo debido a las
caracteristicas que presenta este tipo de escumtg®r horario de atencion a los alumnos,
hora del juego y espacio de coordinacion de logmtes. Con estas escuelas, que surgieron
en la década del 90, se pretendié atender en writionayor a una parte de la poblacion
escolar de nuestro pais, tomando en cuenta lacitugocio-econdmica de su alumnado.
Para eso, los docentes desempefian su labor diatewom sus alumnos durante siete horas y
media. Cuentan con un servicio de alimentacion noalada en desayuno, almuerzo y
merienda. Todas las semanas, hay una sala dodentls horas y media de duracion, que
permite coordinar actividades y unificar critericSe busca una propuesta pedagogica
renovadora, que tiene en cuenta especialmentespectds ladicos. La resolucion N° 21 del
Acta 90 del 24.12.98 del CODICEN, cuya aplicaci@@menzé en 1999, contiene los
lineamientos principales de la propuesta pedagdgdas escuelas de Tiempo Completo. La
“Hora del juego”,junto con Talleres” y “Evaluacion de convivencia generabn instancias

formativas de la misma. A través de ellas se besdagro de un entorno organizado, con
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normas preestablecidas y conocidas por todos, dtowlealumnos puedan aumentar su

autoestima, su confianza en sus propias capacigiagesi mismo.

Especialmente, el hecho de contar con la “Horajuko” y el mayor tiempo pedagdgico,
fueron los motivos principales que condujeron aeleccion de estas escuelas para la
realizacion esta investigacion. El juego esta gtevecomo un nexo integrador, dado que se
trata de una actividad placentera que proporcidegria y satisfaccion y que posibilita la
experimentacion, el descubrimiento, la creacidma invVencion, dando asi rienda suelta a la
imaginacion, a la vez, que favorece la sociabilidadr lo tanto, la actividad ladica es un
ambito donde los factores cognoscitivos, motivaalies y socio afectivos se pueden
desarrollar y es un estimulo también para la sdicdad, la actividad, el desarrollo del

pensamiento y del lenguaje.
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El propdsito de la investigacion

Se han realizado varias evaluaciones del Plan Ceiesde sus comienzos hasta la fecha, a
nivel de Educacién Primaria. En la Evaluacion esala en el aino 2010, consultados los nifios
sobre qué recursos utilizan para realizar los fjogbque les solicita el maestro, la mayoria

responde que la Actividad mas utilizada es “Navegara acceder a Internet.

Cuando se indaga a los nifios acerca de sus preigsseare uso de Internet, el 47 % de los

encuestados manifiestan que la busqueda de jusgosaetividad preferida.

Gréfico N° 1

Segun se puede apreciar en el siguiente grafico los juegos son la actividad preferida de los
nifios cuando acceden a Internet.

Nifios 2010. Sitios preferidos en internet (%)
13%

W luegos ® Portales Redes Sociales H Videos Musica B Otros

Fuente: Evaluacién del Plan Ceibal (ANEP, 2010)

En cuanto a las “actividades de las XO” (programa&3 usadas en el afio 2010, tanto nifios
como docentes, manifiestan que preferian la aetivitNavegar en Internet”. E64% de los
docentes sefalaba haber utilizado este recursost@nalumnos en clase en los ultimos 30
dias (junio 2009). Escribir constituia la segunddiddad mas usada en el aula de acuerdo a
los docentes; 24% indic6 haberla utilizado també&mnlos ultimos 30 didgEvaluacion del
Plan Ceibal, 2010, 21).
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En el afio 2010, los docentes seleccionan una meywdad de actividades, de acuerdo al
grado que tienen a su card@\ctividades como “Hablar con Sara” (traductor dexto a
voz), “Pintar” y “Grabar”, por ejemplo, son mas usias por los docentes de 1° a 2°,
mientras que Conozco Uruguay (compilado de geogyradicional) es mayormente utilizada
por docentes de 3°y 4°, y el “Laberifies de uso mas habitual para los docentes de 3° y 6°
(Evaluacién del Plan Ceibal. Documento Ill, 2013). Zorresponde hacer la aclaracion que
Laberinto no es un juego, sino que es una activiglagl permite la creacibn de mapas

mentales.

No se encuentran los “juegos” entre las actividagiés los docentes consideran que mas
utilizan en el aula. Se podria pensar que loggsiese encuentran en “Otras”, pues la
investigadora ha constatado que estan presentemi@mas de las clases en que estuvo desde
gue se inici6é el Plan Ceibal en Montevideo, yafsemando parte de una actividad curricular
o en “Tiempo libre con XO” y “Descanso con XO”, corhan denominado los docentes a

algunos momentos en las escuelas de Tiempo Completo

En base a estos datos, se advierte que existesfasde entre las actividades que proponen
los docentes para usar en las XO vy las preferedeiasis alumnos. Sin embargo, de acuerdo
con Montero, Ruiz y Diaz (2010), se puede pensar‘gtreverse a incorporar videojuegos
en el contexto educativo habitual sorprende, motywaestablece nuevos puentes de
comunicaciéon y aprendizaje con nifios y adolescerresindo condiciones que posibilitan,
de un modo nuevo Yy ludico, el didlogo y el intersnde saberes. Los videojuegos son una
herramienta muy Util que permite conectar con ehdwde intereses de los jovenes y que
puede ayudar a atender la diversidad del alumnatksplegar las inteligencias mdltiples,

favorecer el trabajo interdisciplinar, ét¢Monteroet al, 2010, recension).

Los videojuegos forman parte de la vida cotidiacal de la mayoria de los nifios. Estan
presentes en las escuelas uruguayas, porque los téghen sus XO que poseen algunos
juegos dentro de las distintas actividagstware)y otros que descargan de Internet, debido
a la conectividad disponible en las escuelas yilzan juegos en linea. Sin embargo, en la
Evaluacion oficial del Plan Ceibal, los maest no los consideran como una de las

actividades realizadas en los ultimos 30 dias.
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Surgen, de esta manera, varias preguntas con tespdos videojuegos en la escuela: ¢Se
utilizan con una finalidad educativa? ¢Los incoapdos docentes a su actividad en el aula?
¢, Qué intencionalidad didactica tienen al usarl@@@é;cambios ha experimentado el rol del
docente frente a esta realidad? ¢O no ha expeddweambios? ¢Qué relacidn existe entre
videojuegos y aprendizaje? ¢Qué habilidades otegiaa se pueden desarrollar mediante su
utilizaciéon? ¢Cuales son los juegos que mas utiliras nifios libremente? ¢ Cudles
recomiendan los docentes y por qué? ¢Al integratoun contexto curricular adecuado, se
logra, un recurso importante para accion educaty@@ trata de un recurso con amplias
posibilidades todavia insospechadas? ¢ Dejar deeladso de los videojuegos en la escuela,

es continuar con una escuela totalmente alejatiardalidad de sus alumnos?

Las anteriores son solamente algunas de las pegibdguntas que surgen sobre este tema.
Pero, para esta investigacion, se ha selecciormadmliente: ¢Qué propdsitos y qué formas
de usos hacen los docentes de los videojuegosdauas incorporan en las actividades de

aula?

Responder a esta pregunta es lo que se preterrde ¢og la aplicacion de esta investigacion.

Se espera, ademas, encontrar experiencias quenpc@ualertirse en aportes de interés para la
labor docente. En resumen, el propdsito de la tigasdn es indagar si los docentes emplean
los videojuegos en sus clases, Yy si lo hacen, céudmdo y qué intencionalidad tienen.
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Objetivos de la investigacion

De acuerdo a las ideas expresadas en la fundarntentat marco teorico, los antecedentes
encontrados, en esta investigacion se ha buscaplar lel cumplimiento de los siguientes

objetivos:

Objetivo general:

Identificar los propositos y escenarios en quedosentes de escuelas publicas de Tiempo

Completo de Montevideo, utilizan los videojuegoses clases.

Objetivos especificos

Relevar y analizar los escenarios didactieasque los docentes aplican juegos
digitales en los procesos de ensefianza y apreadizaj

Identificar los propositos de los docentes alzaililos videojuegos.

Indagar qué habilidades, conocimientos y compedsmmietenden lograr los docentes

con el empleo de juegos digitales.
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CAPITULO 1. MARCO TEORICO

1. Antecedentes

El Proyecto Ceibal tiene como objetivos introduas tecnologias en el aula y en los hogares
y promover, de esta manera, la democratizaciomacso a la informacién, con el propésito

de lograr la igualdad de oportunidades para toasallmnos uruguayos.

La implementacion, al comienzo, se realiz6 medidmtentrega de una computadora portatil,
denominada “XO”, a todos los alumnos de primerexcafio y a todos los docentes de las
escuelas publicas del Uruguay. Esa implantacieaéed en forma gradual: en el afio 2007,
se inicia con un Plan Piloto en el departamentd-ldeida; en el afio 2008, se efectua la
entrega déaptopsa todos los nifios y docentes de las escuelastéeior del pais; en el afio

2009 se hace lo mismo en el departamento de MidetevSe completa, de esta manera, la
entrega a la totalidad de los alumnos (més de B0p.Ge las escuelas publicas, 16.000
docentes y 100.000 hogares, ldptops XO, con conexidén a Internet, lo que signific6 un

esfuerzo econdémico, social y educativo para togal.

En una segunda etapa, a medida que los alumnexttede las escuelas fueron ingresando a
la Ensefilanza Media, el Plan Ceibal se extendio seftamza Secundaria y a Educacion
Técnico Profesional (UTU) y se implementé el recande las XO 1.0 por las XO 1.5, asi
como la formacion de los docentes respectivoselEiio 2011 se realizo el recambio de XO
a los maestros por computadoras portatididatas JumPQcon Linux con dos escritorios:
Sugary Gnome)En el afio 2012 se realiza recambio de las compraadc los alumnos y a
los docentes de segundo, cuarto y quinto gradondeftanza Primaria. En el afio 2011 se
comenzo la entrega daptops Magallanesa los docentes de Informética de Educacion
Media, asi como a estudiantes de Formacién Doc#etercero y cuarto afio), lo que
continla en el aflo 2012. En ese mismo afio, se hackega ddaptopsa docentes de
Educacion Media de otras especialidades. En el28A@, se comienza a cambiar algunas

computadoras, tanto de alumnos como de docenteX(a.75.

El Plan preveia y se ha realizado, la capacitaeidnservicio de los docentes, para que
pudieran usar esa tecnologia en sus respectivassclanediante instancias presenciales,

(primero de sensibilizacién, luego, cursos basigoposteriormente, cursos avanzados y
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cursos virtuales). La investigadora ha formado epaatctiva de estas instancias de
sensibilizacion y de capacitacion, primero, comoeMea de Informatica, y luego como

Maestra Dinamizadora del Plan Ceibal, como se explnteriormente.

En el mismo Proyecto se establecia la creacionndentiorno colaborativo -un portal, un
repositorio, con forologs y enlaces a otros sitios y/o portales, con laliiad de compartir
recursos e instancias de formacion. Por tal motige, cre6 el Portal Ceibal,

www.ceibal.edu.uy concebido como una innovacion pedagogica, quedarun medio en

linea donde se posibilita que los maestros, alumnoasdres accedan a recursos didacticos y
materiales curriculares, realicen evaluacionestiyidades diagnésticas, puedan reunir datos
relativos al desempefio del alumno y efectuar unisggnto de sus progresos, asi como la
comunicacién entre las distintas partes involugadambién cuenta con plataformas de

aprendizaje, con cursos de actualizacion paradosrdes en el uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC), y cursos deuatizacion en las distintas areas del

conocimiento con énfasis en la utilizacion de Emologias. En el afio 2013 se incorpora el
uso de la plataforma CREA y de plataforma adatatesMatematica (PAM).

El Proyecto Ceibal pretendié introducir una innaacen educacion. De acuerdo con
Carbonell (2001), podemos considef& innovacion como una serie de intervenciones,
decisiones y procesos, con cierto grado de interadidad y sistematizacion, que tratan de
modificar aptitudes, ideas, culturas, contenidogdeios y practicas pedagogicas. Y, a su
vez, de introducir, en una linea renovadora, nueposyectos y programas, materiales
curriculares, estrategias de ensefianza y aprenéjzajodelos didacticos y otra forma de
organizar y gestionar el curriculum, el centro ydamamica del aula(Carbonell, 2001, 17).

Las innovaciones educativas promueven el cambiomejoramiento de la institucion,

modifican las practicas de ensefianza y, como coeseia, sus resultados.
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2. Principales conceptos que dan sustento a la stigacion

2.1. ¢ Qué se entiende por videojuego?

Pere Marques Graells (2001) define a los videojsegmmo “todo tipo de juego digital
interactivo, con independencia de su soporte (R@Mrno, cartucho, disco magnético u
optico, on-line) y plataforma tecnoldgica (maquida bolsillo, videoconsola conectable al
TV, teléfono movil, maquina recreativa, microordéoiga ordenador de mano, video
interactivg” (Marques, 2001).

En la Enciclopedia Britanica se encuentra estaniédn de los &lectronic gamé€so juegos
electrénicos comditodo tipo de juego operado por una computadoractig de silicio que
provee de memoria. Estos juegos se separan erclaess: pequefios, portatiles y a pila;
juegos mas grandes que se proyectan en una pamaltalevision o en una computadora; y
los mas grandes jugados en las salas recreativas.dos Ultimas categorias son llamadas

usualmente videojuegd

Por lo tanto, podemos decir que los videojuegossedfiwvareso programas informaticos de

entretenimiento que emplean herramientas multimgdgue requieren de algun artefacto
tecnolégico con pantalla grafica para ejecutarlmmngolas, computadoras, celulares, entre
otros dispositivos). En todos es importante la@cael jugador y, por eso, se los puede

considerar como la interaccion entre un jugadan gaftware de computadora.

El término videojuegos comenzé a utilizarse endeada de los afios 70 (a pesar de que el
primero de los juegos de este tipo fBpacewar creado en 1962). El primer videojuego
comercial fueComputer Spacdabricado en 1971, el primer juego electronicgeca fueThe
Magnavox Odyssefl972), y el pionero en éxito masivo fue el judgmado Pong(1972);
aunque se posee la informacién de que hubo uretdgste dd°ong que se llamoTenis

para dos que fue inventado por William Higginbotham, ermib 1958 (Piscitelli, 2009).
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Por su parte, Begofia Gross (2004) menciona lodesiggs aspectos de los videojuegos:
integran diversas notaciones simbdlicas (textssnidos, fotografias, videos, mdusica,

imagenes en tres dimensiones), son dindmicos maitee interactivos.

La actividad ludica es una caracteristica de l@@sphumana. Johann Huizinga, antropdlogo,
public6 Homo Ludens en 1938, donde demuestra gigédey existe actividad ludica en muy
variadas culturas. Su definicion de juego, que puaplicarse tanto a juegos tradicionales
como a juegos virtuales, es la siguienté&l jliego es una actividad libre y consciente, que
ocurre fuera de la vida ‘ordinaria’ porque se codsra que no es seria, aunque a veces
absorbe al jugador intensa y completamente. Esaageimtereses materiales y de ella no se
obtiene provecho econdémico. Esa actividad se r@alz acuerdo con reglas fijas y de una
forma ordenada, dentro unos determinados limitepa@s-temporales. Promueve la
formacion de grupos sociales que tienden a rodearsemismos de secreto y a acentuar sus
diferencias respecto del resto utilizando los medis variadds(Huizinga, 1938, citado en
Lacasa, 2011, 20).

A los efectos de esta investigacion se conside@ri “videojuego” a todo juego que pueda

ser descargado en la XO o0 a los que se encuemtrigiieenet y que puedan ser jugados en las
computadoras que tienen los nifios (XO), ya gae fueron creados con una finalidad
didactica o una finalidad meramente de entretemitoie

Grompone (1993), en su libro “Yo hombre, t0 comgdata”, realiza un esbozo de
clasificacion de los videojuego¥doy los juegos pueden clasificarse en diversosegés
Existen juegos de habilidad, juegos de aventutseggs de estrategia o juegos policiales. En
una dimension diferente, pueden ser clasificadoguegos solitarios y de varios jugadores;

recreativos o educativos y muchas otras varian{€&dmpone, 1993, 80).

En esta investigacion, se adopta la clasificaclod videojuegos en dos grandes grupos:

- Videojuegos creados como una actividad educdtjiue se los denominara Videojuegos
Educativos), que fueron disefiados, especificampate, facilitar determinados aprendizajes.
Podemos citar como ejemplo "Fotoaventura”, queeptk ensefar acerca de la fauna de

Uruguay, por medio de actividades interactivas, @uesisten en sacar fotos de los animales
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gue aparecen en el paisaje y leer la informacidrespondiente. De esta manera, ademas de
jugar, posibilita que los usuarios conozcan intamess lugares geograficos. Una caracteristica
comun a los juegos educativos es que, en genearajua estén bien disefiados, no ofrecen la

emocién de presentar algun riesgo a los jugadores.

-Videojuegos que han sido creados con finalidaded&etenimiento simplemente y que
algunos autores, como por ejemplo, V. del Cast{t®11l), denominan Videojuegos
Comerciales (por ejempld.bs Simy).

Lacasa (2011) también hace mencion a la clasiboa@nterior de los videojuegos en

educativos y comerciales.

2.2. Caracteristicas del juego

Pilar Lacasa (2011) sefiala las siguientes caratitax$ en el juego:

1 Se realiza fuera de la vida ordinaria y, por taltimay no es considerado como una
actividad seria. Cita al futbol como ejemplo, pa@gae a millones personas aficionadas,
e incluso a quienes no lo son. Lo que tienen endoolas personas que se sienten
atraidas por este deporte es el hecho de que swmtientes que es una forma de
evasion a la realidad mas inmediata, aunque essibevaea mas fuerte que otros
acontecimientos de la vida diaria, que podriamses importantes.

1 Es absorbente, como un “circulo magico”, lo queeh@guee la persona que se encuentra
inmersa en el juego, se olvide de su entorno inaedEl juego se encuentngas unido
a la emocién que al conocimiento.

1 El juego no se encuentra asociado a interesesialeserAunque esto parece dificil de
entender cuando se piensa en deportes profesiotates es el caso del futbol, sin
embargo para los seguidores, generalmente, nceaxisinterés material. En cuanto a
los jugadores, a pesar de la parte econdmica, famegunta de si solo lo realizan por
intereses materiales o también por el placer qojegociona el juego en si.

1 El'jugador actia de acuerdo a determinadas reglado juego tiene sus propias reglas,
gue son fijas y que el jugador, de alguna manestiene que conocer y respetar.
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Descubrir las reglas exige un cierto nivel de a@gsion. Por ejemplo, en el juego “Tres
en linea” no importa cual sea el soporte, las seg@ siempre las mismas.

1 Se produce dentro de ciertos limites de espagampb.

1 Se crean grupos sociales que se transforman emderas comunidades, debido al
hecho de que se pueden aislar del resto (Lacat).20

2.3. Valor pedagdgico del juego

Varios autores destacan el valor pedagoégico dgbjuklientras juegan, los nifios desarrollan
Su pensamiento, su imaginacion, su creatividad wek que van construyendo formas de
responder a las preguntas que se les presenta peteste obtener dominio y equilibrio

emocional y desarrollar su sociabilidad al comusieay cooperar con otros. (Sarlé, Garrido,

Rosemberg y Rodriguez Saenz, 2008)

Vigotsky (1988) afirma que el juego es una actidid@e lleva al nifio a crear un escenario
imaginativo, donde es capaz de ensayar respuestistintas situaciones complejas, y, a
diferencia de lo que sucede en la vida real, neetiemor al fracaso y puede actuar aun por
encima de las posibilidades del momento. De estzeraael nifio se desprende del mundo

real para vivir en una realidad alternativa.

El juego presenta tres caracteristicas dedd@unto de vista psicolégico: motivacion

intrinseca, simbolizacion y relacién medios-finEstas caracteristicas son muy importantes
desde el punto de vista pedagogico también. Cuaad®curre a la actividad ludica en las
clases, los nifilos no solamente estan realizandotieidad que les propuso el docente, sino

gue se vuelven parte de esa actividad (Sarlé, 2006)

El lenguaje y el juego tienen una relacion impdgase potencian mutuamente en gran parte
de estas actividades. Sin embargo, una de las dekasnocimiento que mas ha incorporado
el juego es Matemética’¢,Qué deberiamos hacer con los nifios pequefios mrléses de
matematicas? jJugar a juegos! Enséfiales a jugajedrez y al Go, a Hex y a Backgammon,
a Brotes y a Nim, lo que sea. Invéntate un juegz tdmpecabezas. Exponles a situaciones

donde se necesite razonamiento deductivo. No tecppes por la notacion y la técnica,
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ayudales a convertirse en pensadores matematictigoacy creativo§ expresa Lockhart.
(2008,752).

Todos los juegos tienen determinadas reglas pi#estdas, que se deben cumplir y que los

participantes deben conocer o descubrir durardesarrollo del mismo. El hecho de respetar
ciertas reglas al jugar, permite el desasrale valores, es decir, la posibilidad de i
adquiriendo conciencia de la importancia del respdas reglas y el conocimiento de que de

lo contrario, hay sanciones.

Vygotsky (en Coleet al, 2006), también le da gran significacion a ladagglel juego. Aun
en una situacion imaginaria, ya existe un ciegpo tile reglas, que depende de la situacién

misma.

Segun Sarlé (2006 y 2008), el docente cumple ureleVante en la eleccién de los juegos: al
tener que elegirlos adecuados al nivel y a logests de los alumnos y, que a la vez, no sean
demasiado féciles. Si los juegos no representaretanes posible que conduzcan en forma
inmediata al aburrimiento. Pero tampoco convierespan demasiado dificiles, pues podrian

llevar a la frustracion y al abandono del juego.

Para Sarléet al (2008), luego de seleccionado el juego, el doctmdria que estar presente

durante el desarrollo del mismo, mediante la olzsrdwn, y estar atento para darse cuenta en
gué momento intervenir, ya sea jugando o participaan forma externa. Pero, es importante
que dé posibilidad a la toma de decisiones poemhatsus alumnos. Otro aspecto conveniente
es la tolerancia a los errores por parte del decémts nifios deben tener lugar a equivocarse,
a darse cuenta por si mismos del error y luegoegolos. Eso no impide que el maestro

anote los errores para trabajarlos después dezfidal el juego y atienda, de esta manera al

valor educativo del error.

De igual forma es decisivo el trabajo posteriofjueEgo con los alumnos, a través de la
reflexion colectiva sobre las diferentes estrategla solucidon empleadas (depende de los
juegos), lo que permitira conocer la forma de acfude pensar de los mismos. De esto se
desprende el valor de los juegos en el desarre@ldethguaje, tanto oral como escrito (que

dependera de las propuestas de los docentes).
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Otro aspecto a tener en cuenta es cuando se &gtzegos en equipos. En esos casos, es

relevante el papel que desempefa el docente ptetgacion de los mismos.

Sarlé et al (2008) destacan la importancia que tiene que hebh#e los tres momentos
mencionados del juego cuando se los usa en el @uiaicio, el juego mismo y el cierre o
evaluacion. Considera que el primero y el Ultimodeben ser mas importantes que el juego
mismo pues de lo contrario no querran volver atiepste tipo de actividades.

Consideran Sarlé&t al (2008) que se debe dejar jugar mas de una vezrifzen para

descubrir la forma de jugar y en las otras, descabtrategias de resolucion. Pero, aclara que
no es conveniente excederse en el tiempo y queregmiente marcar previamente la hora de
finalizacion del juego, para que los nifios puedaticiparse y no se haga un corte abrupto.
Dar tiempo adecuado para jugar, repetir los juggpsrmitir equivocarse son aspectos que,

segun Sarlé (2008), deben tener en cuenta los wscen

Si bien Sarlé hace referencia a las actividadesdaden general, los conceptos vertidos son
aplicables a los juegos de computadoras, dado @ueirs tipo de juegos, y por lo tanto, se

enmarcan dentro de las actividades ludicas.

Tanto Sarléet al (2008) como Lacasa (2011) argumentan que los jusgjos no producirian

el aprendizaje de un determinado contenido, sin® mara que se logre el aprendizaje es
fundamental la intervencion del docente. Jugaaesstuela es diferente a jugar en la casa. La
escuela determina el formato del juego: nimero atécjpantes, tiempo destinado al juego,
objetivos, relaciones de los nifios con el docentkeylos alumnos entre si. Pero el juego

condiciona que no se pueda determinar de entrddddajue va a suceder.

Vygotsky considera que el juego desempefia un papglimportante en el desarrollo del
nifio. El juego no es solamente una caracteristca éhfancia, sino un factor decisivo en el
desarrollo. Crea una zona de desarrollo préximoR@onde se definen las funciones que
aun no han madurado, pero que se encuentran ede/imaduracion, lo que significa que lo
gue el nifio en el presente solo puede realizaiagada de otra persona (porque se encuentra

en esa zona), en el futuro podra realizarlo psolsi. (Coleet al, 2006)
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Durante la actividad Iudica, el nifio se encuentmragmcima de su edad promedio, por encima
de su conducta diaria. En el juego, es como siafueayor de lo que es. Por eso, es una
importante fuente de desarrollo. Como una lupajaeactividad Iudica se encuentran las
tendencias evolutivas de manera condensada. Targbj@ego como en la instruccion que se
realiza en la escuela, se crea zona de desarmdliommo, y “en ambos contextos los nifios
elaboran habilidades socialmente disponibles y con@ntos que acaban por internalizar”
(Coleet al,2006, 194).

2.4. Valor pedagdgico de los videojuegos

Los videojuegos, por ser juegos, por lo generakepo el valor pedagogico que fue
considerado para todos los juegos. Pero, dadaraatedstica de digital, a lo anterior se le

agregan otros valores propios.

En los ultimos afios se ha pasado de la Web 1.0\&eka2.0, también llamada Veebsocial o
Webde las personas. M\4/eb1.0 se utilizaba para buscar informacién, casilesteamente.
Pero, en |aNeb2.0, los usuarios participan, no solo en la busguwkdinformacion, sino en la
creacion de la misma, asi como del trabajo colaivoraSe produce una construccién social
del conocimiento. Surgen en e&eblos blogs,las wikis, RSS, FlickWikipedia las redes
sociales, las tecnologias colaborativas cdb®licius, Google Docqactualmente Google
Drive), Moodley otras muchas mas. Los usuarios de Internet, eergle ya no son solamente
consumidores de informacion, sino que, a la ven pmductores, o mejor dicho, son

prosumidores (expresion que equivale a produciocesisumidores).

De esta manera, se ha llegado a hablar de Escielal@mnos y docentes dotados de la
tecnologia, cada uno con su computadora portatie gresenta la oportunidad de
familiarizarse con las posibilidades que la misinace a la educacién. Conocer y utilizar los
recursos y herramientas disponibles eWeb 2.0favorece la ensefianza y los procesos de
aprendizaje, y brinda una formacion mas acordes anéesidades de la Sociedad del siglo

XXI. Para utilizar estas tecnologias es necesadanueva forma de alfabetizacion: la digital.
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En el afio 2006, el Parlamento Europeo y el Confeggron a la conclusién que para que se
pueda dar el aprendizaje permanente relacionaddasoherramientas de la Web 2.0, son
necesarias ocho competencias: comunicacién emdmdematerna, comunicacion en lenguas
extranjeras, capacidad de aprender a aprender, etengia matematica y competencias
basicas en ciencia y tecnologia, competencia digitempetencias interpersonales,
interculturales, sociales y competencia civicgpirdu de empresa y expresion cultural
(Gutiérrez y Tyner, 2011).

Relacionado con lo anterior, surge un nuevo councdpecha digital. Asociado al mismo, se
encuentra el de analfabetismo tecnolégico. El Blaibal buscé disminuir la brecha digital y
logré la igualdad en el acceso a la informaciom leentrega de una computadora a cada
alumno y a cada docente de ensefianza publica. elee ha denominado “Sociedad de la
Informacion”, la inclusion digital se torna fundam& para que se produzca la inclusion

social.

Alfabetizacion digital se ha designado a la pregi@ratécnica de los usuarios de medios
digitales. Asociadas a ella surgen expresiones caifebetizacion mediatica, alfabetizacion
informacional, nuevas alfabetizaciones (0 nuevamds de la alfabetizacién), las que son
empleadas para referir a la alfabetizacion questagre ver con el uso de las TIC. Al mismo
tiempo, en contraposicion de estas nuevas alfa@o@tizes, han surgido nuevos
analfabetismos. La alfabetizacién es un términocenstante evolucién y depende del
momento histérico. La que corresponde al siglo X3be ser mediatica, multimodal, digital,

critica y también funcional (Gutiérrez y Tyner, 2D1

Desde fines del siglo XX se habla de aprendizagati@ en competencias. En los ultimos
afios se considera la existencia de una nueva cenugiet la digital. La importancia del
tratamiento de la informacién como la competengi#al constituye un reconocimiento a la
dimension mediatica o digital de la nueva alfalaetian.

El Grupo F9 (2006) afirma que los videojuegos fagen el desarrollo de la competencia

digital. Si se utilizan en la ensefianza con obpstigdefinidos, los niveles de competencia que

se pueden adquirir son:

25



Competencias instrumentales, que comprenden doménsoftware y de hardware, al
descargar e instalar juegos, guardar y recupeoanjrdo delMouse(o deltouch pad

y del teclado, entre otros.

Competencias para gestionar recursos qudicanp obtener informacion de los
propios juegos y/o de Internet o de otros recudigsales. En los videojuegos, los
usuarios tienen que interpretar distintos tiposedguajes (textual, icdnico, numeérico,
imagenes, graficos, mapas, sonidos, ayudas y offos)nternet y en otros recursos
digitales buscan informacion, la leen y selecciofmradecuada para aplicar en el
juego. De esta manera, aprenden a seleccionasaardiar el espiritu critico y a no
guedarse con la primera de informacion emadat Otras veces, buscan la
informacion en soporte papel, como libros, encietbas, revistas, lo que también
favorece el aprendizaje del uso de ese tporecursos. La competencia del
tratamiento de la informacion abarca las lidiies para buscar, seleccionar,
procesar, comunicar, registrar y, finalmente, tiamsarla en conocimiento.
Competencias en entornos multimedia: abarca daspetencias en el uso de otros
lenguajes (navegacioiieedback nivel de comunicacion, intencionalidad). Ademas,
algunos videojuegos permiten el acceso al codigmtéy el que puede ser leido y
editado por los usuarios. De esta manera, algue@®mas se acercan al mundo de la
programacion.

Competencias para la comunicacion, a través dedadlogs foros, chats,correos
electrénicos, con la finalidad de informarse y/oitercambiar informacidn sobre los
juegos. Por lo tanto, pueden favorecer el desarmdl la comunicacion tanto oral
como escrita, con la incorporacion de vocabularapip de los juegos, la capacidad
de argumentar, de explicar.

Competencias para la critica: los videojuegosgeneral, poseen la posibilidad de
desarrollar la actitud critica y reflexiva sobrefsncionamiento, sobre los temas que
tratan, los elementos que los componen, asi como/dtores o conductas que se

aprecian en los mismos.

Se puede advertir que los videojuegos poseen umpgtencial, pues favorecen el desarrollo
de la competencia digital. Ya en el afio 2009, ely&eto Flor de Ceibo de Universidad de la
Republica (UDELAR), relacionado al Plan Ceibal, .en informe que realiz6, mencionaba

gue los nifios usaban los juegos que tmiX® y que descargaban otros de Internet,
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compartian conocimientos entre ellos sobre ditiés de ddénde descargar juegos, cOmo
hacerlo y como jugar. De igual forma, aprendenjarbausica y videos. Esos conocimientos,
se comparten, generalmente con los adultos dedgarés de los nifios y de la comunidad.
Logran asi, la disminucién de la “brecha digitaltayinclusiéon digital de mas habitantes de

Uruguay.

Pero, al mismo tiempo, los videojuegos favorecea labilidades perceptivas, las
competencias comunicativas, las interpersonales;ofapetencia social, la capacidad de
aprender a aprender. Cuando se juegan en colafm@n cooperacion se ve favorecido el
desarrollo de ciertas aptitudes sociales comarteatde decisiones en comun, la definicién y

la negociacion para ponerse de acuerdo sobre jesvais.

2.5. De lo sociocultural a lo didactico pedagogico

La palabra “sociocultural” estd formada por losaldos: “social” y “cultural”. Lo social es lo
relativo o perteneciente a la sociedad, es ddas,personas que interactian en un espacio
definido y comparten una culturalMacionis y Plummer, 2007, 74). La cultura son los
“disefios de formas de vidajue comprendélos valores, las creencias, la conducta, las
costumbres y los objetos materiales que dageh la forma de vida de un pueblo”
(Macionis y Plummer, 2007, 108).

“La cultura puede ser vista como un artefacto méedhidor, un filtro a través del cual
percibimos el mundo y lo hacemos inteligib&n embargo, la cultura no es algo
simplemente ideacional y abstracto. Es también agocreto e incorporado a objetos y
tecnologias a través de los cuales manipulamogddidad (...) instrumentos por medio de
los cuales nos coordinamos con la realidad y geeemn un profundo impacto sobre nosotros
como seres psicologicos a través de nuestra ppaaidn en actividades socialegR. Saljo,

en Lacasa, 1994, 123).

Dewey atribuye caracter educativo al hecho mismia @envivencia‘No solo la vida social

es idéntica a la comunicacion, sino que toda cowagidon ( y, por tanto, toda vida social

auténtica) es educativa (...) Puede muy bien degiseconsiguiente, que toda organizaciéon
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social, que siga siendo vitalmente socialyvitalmente compartida, es educadora para

guienes participan en ella{Dewey, 2004, 16).

Vygotsky introdujo en el &mbito de los estudiogpkigicos la importancia de la cultura y de

la interaccion social en el desarrollo de los psosesuperiores. Si bien el cerebro es el 6rgano
fundamental en el que se producen las funcioneslpgicas, su funcionamiento se basa en
las relaciones que la persona establece con elomsoaocultural en el que se encuentra. En
el desarrollo de la persona, se distinguen, pdado, los procesos elementales que tienen su
origen en lo biolégico, y, por otro, las funcionesicologicas superiores que son de origen

sociocultural. (Castorina y Dubrovsky, 2004)

El nifio recibe estimulos provenientes de los atteao herramientas de la cultura en que se
encuentra inmerso. El juego forma parte de lasahm@entas de la cultura. Es el medio basico
del desarrollo cultural de los nifios. Duramfe mismo, los nifilos se proyectan en las
actividades que son propias de los adultos deltaraua que pertenecen y, de esta manera,
ensayan sus futuros roles y valores. Es por estoghjuego permite al nifio ir mas delante de
su edad de desarrollo, y asi comienzan a adgairmdtivacion, actitudes y capacidades

necesarias para participar en la vida social, la puede realizarse de forma completa,

Unicamente con la ayuda de las personas adulteasysdpares. (Cokt al, 2006)

Mientras Piaget habla de estadios universales dasarrollo, con bases bioldgicas, Vygotsky
hace hincapié en la interaccion social. Digara poder estudiar el desarrollo de los nifios,
hay que empezar comprendiendo la unidad dialédEalos lineas esencialmente distintas
(la biolégica y la cultural): asi pues para estudide modo adecuado este proceso debe
considerar ambos componentes y las leyes que galniesu interrelacion en cada estadio
del desarrollo infantil’(Coleet al,2006,184).

Utiliza el analisis de los juegos infantiles pamaeistigar el papel de las experiencias sociales
y culturales. En sus juegos, los nifios dependen de aquellas fodaaconducta y objetos
producidos socialmente que estan a su disfesi en su entorno particular,

transformandolos imaginariamentéColeet al, 2006, 189).
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Lafrance (1994) y Perriault (1994) coinciden ensiderar a los videojuegos como productos
culturales de las sociedades postmodernas. Addrmafrance (1994) opina que constituyen
una forma de evadir a las presiones diarias dedpig cultura. (Ministerio de Educacion y

Ciencia de Espafia, 2012)

Lagrange (1994), al referirse a los videojuegogresa: “Es un producto cultural que
funciona como un lenguaje dependiente de la coap@mainterpretativa del creador y del
jugador’. Por su parte, Pouder (1993), muestra la graemidgncia que existe en el universo
semantico de los nifios con el mundo audiovisualni@irio de Educacion y Ciencia de
Espafa, 2012)

Los videojuegos, en general, se usan en forma maslwifio de la sociedad actual vive de
manera diferente a los nifios de la generacion slalsuelos y, en muchos casos, a la de sus
propios padres. A menudo, se da el hecho de queifios (especialmente de las ciudades o
de las zonas donde hay electricidad e InterneBrvimas aislados y mas solos debido a que
sus padres se encuentran trabajando varias haes dal hogar durante la semana. Eso trae
como consecuencia el hecho de que en la sociediaal agista menos intercambios sociales
dentro de las familias y entre los vecinos quetess@pocas. En estos casos, la utilizacion de
videojuegos, contrariamente a lo que piensa el codella gente, no aisla, sino que fomenta
intercambios sociales con otros usuarios 0 conpauss. Jenkins, en un estudio, analiza lo
antes mencionado, y realiza una comparacion deltara de la infancia en los siglos XIX y
XXy del hecho de que el videojuego ha sustituigipaeios urbanos de juegos. Luego de un
detallado analisis, concluye en que los juegostales cumplen una funcién similar a los
tradicionales, ya que permiten a los usuarios $&® &so, a los nifios) satisfacer su necesidad
de superar retos, otorgar maygbatusa los jugadores que se destacan por ser los mésshab
en un determinado juego. Para Jenkins, la difeseni@ los juegos digitales con los
tradicionales radica en que la forma de liberdndatilidad era directa en los tradicionales y
en los videojuegos se realiza de forma indiredtiniéterio de Educacion y Ciencia de
Espafia, 2012)

En Uruguay se ha producido la incorporacion deojigegos a la vida de nifios, adolescentes
y jovenes, como un fendbmeno sociocultural de fidelssiglo XX que continda, en mayor
grado, en el siglo XXI. Desde que los alumnos deelscuelas publicas, primero, y luego de

ensefianza media, tienen las XO, y por el hechoudelas pueden llevar a sus hogares,
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pueden utilizarla no solo para contenidos educsatisimo también de puro entretenimiento. Y
asi surgen actividades y juegos para usar en ladex@o de la escuela, que son educativas, y
videojuegos (educativos o comerciales) que utilizeara de la escuela. En el Portal Ceibal
los estudiantes (tanto nifios como adolescentes)eatran informacion sobre nuevos juegos,

0 Se comunican entre pares las novedades al respect

En una investigacion denominad&€dhsumos culturales en Argentinafealizada entre
alumnos de 11 a 17 afios, los investigadores lladarsiguiente conclusiofi... la television
ha colonizado el tiempo libre de la gente y losejies son consumidores intensivos de
tecnologias de comunicacién: a la television delseswmar los video musicales, el cine, la

radio, los video-games(Quevedo, Petracci, Vacchieri, 2001).

La cultura es considerada como un instrumento rieador, asi como sus propios artefactos,
como son los teléfonos, las computadoras, las lealoras, los televisores, entre otros. Son
artefactos usados por las personas en forma fregusm algunos casos, Yy, en otros, de uso
diario; por lo que facilitan el contacto de las més con la realidad. Actdan como
mediatizadores, tanto con la realidad a la que pemnmterpretarla, como con otras personas.
Esto tiene gran importancia en el ambito educativa.actividad humana mediatizada por
el uso de signos e instrumentos son la génesisasleadtividades mentales superiores”
(Lacasa, 1994, 123). Segun esta concepcion, tojiegos, que son artefactos culturales,

pueden ser considerados como mediatizadores dplesdizajes de nifios y adolescentes.

Hatamo y Miyake (1991) (en Lacasa, 1994) considgranes importante conocer el entorno
sociocultural del aprendiz para poder plantearaeescuela situaciones similares a las que
encontrara en la realidad, asi como conocer tanmbidgue los nifios aprenden de manera

informal, como, por ejemplo, lo que aprenden caleojuegos.

Entre los positivistas existen algunas definiciongge consideran a la cultura
macrosocialmente con cierta independencia de locqnecemos por sociedad; sin embargo,
las metodologias culturales interpretativas comaieue la cultura es una construccion de
una determinada sociedad. De esta manera, la &wiirun conjunto de simbolos, objetos
materiales e ideas de un determinado grupo, cleslso sociedad. La cultura material

comprende desde los edificios, jardines, manufastinasta las creaciones culinarias. La
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cultura inmaterial incluye el lenguaje, la musiea, normas, los valores y las ideas. (Johnson,
1995).

Para Gray (2003) es en las relaciones sociales &grseres humanos, en la interaccion,
donde se construye en forma activa la culturaa, sl vez, modela esas relaciories. que

las personas han de aprender estd marcado por kureuen que estan inmersos y por un
universo compartido de significados. En este sental educacion puede considerarse como
un proceso por el que las personas se apropiancyees una cultura interactuando con

otros miembros de su grupo soti@lacasa, 1994, 21).

Con la expresion del titulo “didactico pedagdgice® hace referencia a dos conceptos:
Didactica y Pedagogida Pedagogia es la ciencia que se ocupa de la @fncga de la
ensefianza. Es la reflexion sobre la educacion gedab actividades que estan relacionadas
con ella, ya sea de manera directa o indirectaibReaportes de diversas ciencias como la
Psicologia, la Sociologia, la Antropologia, la Eidfia, la Historia y la Medicina, entre otras.
El pedagogo, es el profesional de la educacionmuestiga la mejor manera de organizar los
sistemas y programas, con el fin de estimular eliimé desarrollo de los individuos y de las

sociedades. Estudia la educacion en todas suentesi escolar, familiar y social.

Por su parte, la palabra Didactica, etimoldgicamgmtoviene del griegalidaktikos, didasko

y tienen relacion con el verbo ensefar, instriipo@er con claridad. Se puede definir a la
Didactica como la ciencia y el arte de ensefiars®lpuede separar, en la Didactica, la teoria
de la practica. De modo mas explicito, se pudeler que la Didactica comprende el
conjunto de técnicas con las que se realiza laianga. Por lo tanto, la expresidatidactico-
pedagogico’alude a la combinacion de la concepcion tedrica puesta en practica del arte

de ensenar.

La expresion del tituloDe lo sociocultural a lo didactico pedagdgicde este proyecto de
investigacion, hace referencia al hecho de queoetémnte, es capaz de utilizar instrumentos
propios de la cultura de la sociedad de este tiemgmo recurso didactico, para que el nifio
logre alcanzar los objetivos de ensefianza. @erdo con Gimeno Sacristan, podemos
afirmar que los docentesdn una parte del trasiego cultural dentro de nigesssociedades
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complejas para trasmitir contenidos culturalgssocializar a los individuds(Gimeno
Sacristan, 1989, 15).

Desde el punto de vista de la Pedagogia, hasta s afios se consideraba que los
videojuegos eran un simple elemento de distracai@nentretenimiento, una pérdida de
tiempo, pero no un recurso a utlizar enelessenanza formal. La incorporacién en la
ensefianza es algo muy reciente, pero aun no geadrl La explicacién de este hecho la
aporta Esnaola:El motivo es que los adultos mayores de 35 afioscheeido en la cultura
del “no- juego”, donde el juego era considerado @onma pérdida de tiempo{Esnaola,
2009, 276).
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3. Tendencias nacionales e internacionales

A los efectos de esta investigacion, se ha reaiaath busqueda bibliogréfica y de tesis
académicas tanto a nivel nacional, como internatioBe encontraron algunos textos
referentes a los videojuegos y su relacion cordigca&cion en libros y articulos escritos por
Balaguer (2010), quien considera qué.laaccesibilidad durante las 24 horas, los 365 glia

al afo y el hecho de que estos espacios ludicasstém sujetos a las inclemencias del clima
ni a las limitaciones del espacio fisico, los veedl juguete de preferencia en la actualidad.
La variedad es enorme y practicamente abarca tddegustos y perfiles, aunque es notoria

la primacia de los varones en su ug8alaguer y Canoura, 2010).

A nivel nacional, no se han encontrado trabajosindestigacion o tesis que relacionen
“videojuegos” con las practicas de ensefianza, éxagpa Memoria de Grado realizada por
Lucia Cardozo, en la Universidad Catolica del Uayguen la Licenciatura Comunicacion
Social, que se tituldVideojuegos ¢ Con qué valores consumen los nifig®hadonde se
analiza el fendmeno de los videojuegos en el poodesaprendizaje del nifio y la repercusion
que tiene su utilizacion por las nuevas generasioRealiza una descripcion del escenario
actual de los videojuegos a nivel nacional y a Inmandial, pero no analiza su inclusion

como un instrumento utilizado en las aulas paemtefianza.

Sin embargo, al revisar los Portales educativosiabdis de Uruguay: “Portal Ceibal” y
“Uruguay Educa”, se comprueba que los videojuegos sonsiderados instrumentos
importantes para la ensefianza. En el Portal Cedbalealizar la busqueda de la palabra
“luegos”, se encuentran una variedad importanteegarsos que conducen tanto a juegos
para descargar en las XO, como a juegosline, asi como actividades de ensefianza que

utilizan como recursos algunos videojuegos.

Por su parte, el Portal “Uruguay Educa”, cuenta diversos articulos y actividades que
vinculan a los videojuegos con distintas srekl conocimiento: artistica, matemaética,
ciencias sociales. Se encuentran tanto exyess de creacidon de videojuegos como
ejemplos de utilizacion de videojuegos comercipbas motivar a los alumnos en actividades

de ensefianza, asi como nuevos formatos para lanczaoidn.

33



De igual manera, el Proyect®&émbrando experienciade la Administracion de Educacion
Pdblica, que buscapfomover, recuperar y difundir experienciadé practicas docentes que
incluyan la utilizacion de las TIC, contiene vareageriencias de utilizacion de videojuegos

en clases, narradas por los propios docentes.

Es probable que existan otras publicaciones deax@sriencias a nivel nacional en revistas
de educacién. Sin embargo, la mayoria de las ac$ hasta el momento, refieren al
empleo de los videojuegos en las practicas de angafa nivel de Ensefianza Secundaria.
No es tan frecuente encontrar experiencias pulagadnivel de Educacién Primaria, aunque
se encontraron ejemplos en la Revista QuehaceraidocEn el N° 109, de octubre de 2011,
bajo el titulo“El impacto de las TIC en la Escuela Espetiae ejemplifica la utilizacion de
juegos en la XO con alumnos de Educacion Espewmial, la finalidad de mejorar algunas
competencias tales comombvimientos manuales, identificacion de vocalegréi fondo,
coordinacion 6culo motriz, correspondencia numeaotad’ (Quehacer Educativo, 2011,
70).

A nivel internacional, la busqueda avanzada reddizan Google Académico, mediante la
escritura de las palabras: “abstract AND tesis ANdeojuegos AND ensefianza”, dio cerca
de 800 resultados. Pero al acceder a una partetenp® de los enlaces, se observa que la
mayoria de ellos hacen referencia a los videojugmar® son pocos los que tienen como tema
la utilizacion de los mismos en las practicas deeBanza. Se hallaron tesis de Maestria y de
Doctorado, de Universidades tales como Universitadlcala, Universidad Complutense de
Madrid (“Modelo de ensefianza basada en casos: de los dstanteligentes a los
videojuegos) (Espafia), Universidade Estadual de Campin@sc@nhecimento matematico e

0 uso de jugos na sala de aula”)

El Grupo de Investigacion sobre Videojuegos de iéversidad de Mélaga encuentra que los
estudios sobre este tema comienza a tomar consieéraportancia a partir del afio 1994,
con la aparicion del primer libro sobre el temaropespecialmente, cobra relevancia en el
afo 1995, con la aparicion de cinco informes, b y tres articulos cientificos. En esto
influy6 la parte econémica, pues fue en 1993 quaredio de las computadoras personales
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tuvo un descenso considerable, lo que facilitiolamra de las mismas y con ellas la difusion

de los videojuegos.

Por otra parte, se debe hacer notar que en lasanadas publicaciones adquieren relevancia
los informes y los ensayos. La importancia de fderimes pone en evidencia la falta de
consenso sobre el tema, de las conclusiones aadssl La magnitud de los articulos de

revistas (ensayos) muestra que las investigacemestos afios son aun fragmentadas.

El mismo grupo de investigacion llega a esta caigtu ‘De los trabajos que exploran las
relaciones entre videojuegos y educacion, tresatk @uatro trabajos (en la base de datos
ERIC) y cinco de cada seis (en la base de datosoP$FO) emplean instrumentos
metodolégicos y conceptuales de la Pedagogia y dmokgia, y los resultados finales
guedan enmarcados en ese ambito de conocimief@Upo de Investigacion sobre

Videojuegos de la Universidad de Malaga).

Las tesis examinadas hasta el momento, ca&ncien que, si bien hay autores como
Etxeberria (2011) y De Miguel (2006) que sefalagumbs aspectos negativos de los
videojuegos como la violencia, la adiccion a losmus y el sexismo, también reconocen que

tienen un potencial educativo muy importante.

La mayoria de las tesis examinadas coinciden en lguatilizacion de determinados
videojuegos pueden estimular el desarrollo de iooies como: la atencidn, la concentracion
espacial, capacidad de reaccion, precision, reigolude problemas, creatividad, toma de
decisiones, aumento de autoestima. Por lo tantedgn servir de ayuda en el desarrollo
integral de la persona. Respecto a las habilidadisiores, no se han encontrado evidencias
de que pudieran producir efectos contrarios. Dastage igual manera, la importancia de los
videojuegos en la motivacion para ensefiar contsnilh drea de matemética, de ciencias,
arte, y todas, en general. A través de los misneoeden tratar temas tales como
drogadiccion, familia, valores, reglas de juegoglydesenvolvimiento de habilidades de

comunicacion, relacion y cooperacion. (Etxebe2@1)

La sociabilidad y su relacion con los videojueges, otro tema que estudian algunos
investigadores como Etxeberria (2001). Hay quienescionan que este tipo de juegos puede

provocar el aislamiento del jugador. Sin embarga, gran mayoria, aunque no pueda afirmar
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una causalidad, considera que las personas quguegan videojuegos, son los que tienen

mayor vida social, se comunican mas con sus ansgasuestran mas extrovertidos y

tienen mayor inclusion social, dado que en muchdsojuegos se admite mas de un jugador
y fomentan el juego en grupo, ademas del intercaunié realizan con otros jugadores sobre
informacion acerca de estrategias para poder joggor (avanzar a niveles superiores, por

ejemplo).

En la Universidad de Murcia (Espafia), Maria Begafiageme y Pedro Sanchez Rodriguez,
crearon un instrumento para evaluar el uso y lagides hacia los videojuegos, que consistia
en un cuestionario con diecinueve preguntas cesradados abiertas. EI mismo fue
administrado a treinta y cuatro alumnos de Seguteld.icenciatura de Pedagogia de la
Universidad y a treinta y cuatro alumnos de Eddsa@ecundaria Obligatoria, de Murcia
(veintiuno de tercer curso y trece de cuarto cuiSn)total eran sesenta y ocho estudiantes, de
edades comprendidas entre catorce y veintitrés. &io$a pregunta con la que se pretendia
conocer la opinidn acerca de la incorporacion deojuegos en la escuela, las respuestas, en
general, fueron de guse podrian introducir como instrumentos didactiopsle aprendizaje
(con fines educativos) o como distraccion, diversio entretenimiento. Aportando
fundamentalmente creatividad o imaginacion, div@rsiy entretenimiento, o ensefianza

(conocimientos y fines educativogRifageme y Sanchez, 2001).

Estos investigadores arribaron a la conclusion tgdes los entrevistados piensan que los
videojuegos ayudan a acceder a los conocimienfosmaticos, y que a pesar de que estos
instrumentos, en la mayoria de los casos fueroefiddos para pasar el tiempo, a través de
ellos se puede construir conocimientos, habilidagstsategias y/o relaciones interpersonales,
a la vez, que los jugadores adquieren segurida emsmos. Abren la posibilidad de que el
jugador ingrese al mundo virtual, lo que represemntgpapel importante para que la persona
pueda desenvolverse en el mundo actual. (Gros, (2@@nfield, 1989)

En el afio 2009, Carmen Morales Cardona realizdnuestigacion sobre este tema. Para ello
se basé en el analisis de documentos, libros d®stepublicaciones, investigaciones y
articulos de revistas sobre el tema. En su tapibada para obtener el titulo en la Maestria

en Educacion de la Universidad Metropolitana deteuRico, llego a la siguiente conclusion:
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“los videojuegos pueden aportar al desarrollo cdgmm mediante la integracién a los
procesos de ensefianza y por medio de la metodolgigpiada Menciona, ademas, a
Garrido (2008), quien considera que los docentdserign integrar videojuegos en sus
practicas de ensefianza y que la metodologia a angf@be centrar la atencidén en el alumno.

Morales (2009) afirma que los videojuegos aumelaanotivacion para el aprendizaje y que
los buenos juegos son aquellos que representas eehtinuos, que llevan al jugador a la
bdsqueda de la constante superacion personal gmpaseentivos que aumentan la autoestima
del jugador. Segun ella, es el jugador el que tieneontrol de la situacibn a medida que
supera las dificultades que se le presentan. rie & valor educativo que encuentra en el
uso de videojuegos, que al finalizar su tesis, méenda a los educadores desarrollar
metodologias que integren juegos tanto enenaefianza como en la evaluacién del
aprendizaje. Ademas, aconseja a las Universidadieslusion de capacitacion a los docentes

en la utilizacion de videojuegos como estrategiargeianza.
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4. Uso de videojuegos: una innovacion en la eduéaci

Existen contextos en los que se asocia la innomagitucativa a la renovacion pedagodgica.
Sin embargo, el solo hecho de dar una computadoctada nifio, no significa cambio
pedagdgico. Ese cambio depende de los docentéss,adéitud y el compromiso de cada uno.
Se considera que cuando las innovaciones partérsdiocentes tienen mas posibilidades de
éxito y continuidad que las que se implantan parjefarquica. Pero cuando no se dan esas
innovaciones, los estimulos externos pueden reseftzaces para remover una institucion
anclada en el pasado y para despertar a los decé&menuestro pais, fue el propio Estado el
gue doté de los recursos materiales, asi como dapacitacion de los docentes para que se
pudiera llevar a cabo la innovacion pedagdgica. abeerdo con Pere Marqués,.toda
innovacion exige del profesorado: poder (capacidadios), saber hacer (competencia) y

querer” (Pere Marques, 2005,25).

La mayoria de los alumnos que concurren a las kes;uectualmente, presentan muchas de
las caracteristicas de los que se ha denomitraatovos digitales” (expresion utilizada por
Marc Prensky), que viven, aprenden y se comunieanna forma bastante diferente a lo que
sucedia en el pasado inmediato. Otra forma de deaduos es‘generacion Einstein”:mas

inteligentes, mas rapidos y mas sociables.

David Buckingham (2008) afirma que, sin duda, existocentes que usan la tecnologia
intensamente y de maneras innovadoras, creatiefisaces. A pesar de que no se trata de la
generalidad de los docentes, de todos modos, egorgentaje importante. En cuanto a
aquellos que no se valen del apoyo tecnoldgico atilzan de manera insuficiente, muchas
veces se debe a una percepcién no adecuada deslagigades que dicho apoyo les puede
brindar. Si llegan a percibir que la tecigido puede ayudarlos a alcanzar sus propios
objetivos (pedagdgicos, vinculados a contenidosauares) es mucho mas probable que la
adopten En tal sentido, resulta fundamental que los dosesg¢esientan participes y actores
de las politicas educativas. Buckingham agregaespecto: A menudo existe una brecha
notable entre la imaginacion de quienes disefaitipas y las realidades de la ensefianza y
el aprendizajé(Buckingham, 2008, 52).
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Por otra parte, el uso de tecnologias, por lo géneonduce a una serie de cambios, muchos
de los cuales no pueden preverse con anteriorigadegen conducir a consecuencias que no
fueron previstas. Como sostienen Burbules y Catli@001), €l cambio tecnolbgico es una
constelacién que abarca lo que se elige y lo quesexelige; o que se prevé y lo que no
puede preverse; lo que se desea y lo que no sa’d@Berbules y Callister, 2001, 15). Estos
autores también piensan que las tecnologias seraolycada vez mas indispensables en las

practicas de la ensefianza.

El impacto de las TIC en la educacion depende sielque se les dé y de una amplia gama de
factores contextuales, que interactian de formasplejas, que van desde los macro (por
ejemplo, las politicas sociales), hasta microdi@st (la cantidad de computadoras, el estado
de la mismas, el acceso a Internet). El uso adecuksd la tecnologia con objetivos

pedagogicos, es una fuente de motivacion para dagliantes, lo que es beneficioso para

incrementar el nivel de rendimiento educativo.

Por su parte, Gardner (2008) establece dos razmemesla adopcion de nuevas practicas
pedagogicas: que las actuales no estan dandodokados esperados, que el mundo cambia
en forma constante y significativa; por lo tanttaghicas que antes eran adecuadas, ahora ya
no lo son. Los constantes e importantes cambidesdgempos actuales empequefiecen a los
de épocas anteriores. Por tal motivo, Gardner dersique las mentes de los que aprenden
deben ser modeladas y fortalecidas en cinco sentidsciplinada, creativa, sintética,

respetuosay ética.

Se considera como una préactica innovadora la atilin de videojuegos en la ensefianza. Al
respecto, se ha encontrado variada informacionuieres como Bartolomé (1999), Gros
(2008), Jackson (1986), Lacasa (2011), Litwin (300@ontero et al (2010) y Piscitelli
(2009) entre otros.

Piscitelli (2009) establece que todo videojuego eddiasarse en cuatro aspectts)

algoritmos que regulen el juego, 2) actividad defjgdor (lo mas ergodica posible), 3)
interfaz que facilita la interaccion; 4) gréfica qusaca el juego del dominio puramente
textual” (Piscitelli, 2009, 73). En otras palabras: en ttgo de juegos siempre hay reglas
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preestablecidas, manipulacion fisica del soportguggo por parte el jugador y una interfaz

gréfica, con contenidos audiovisuales proporciomedaina computadora o una consola.

Segun Lacasa (2011), los videojuegos comercialgauedan utilizar como un instrumento
educativo, ya que a través de los mismos se puedsap de formdapasionadd. Al
observar a los nifios jugando con una consola aegog en linea, se preguntagcdmo no
aprovechar esta energia para motivar a quienes e@rgusiasman con una tarea escolar
habitual?” (Lacasa, 2011, 15). Otras preguntas que farnmiacasa: ¢Por qué los
videojuegos pueden contribuir mas que otros meaigse las personas lleguen a participar
responsable y criticamente en una cultura digitalQué rasgos definen a los videojuegos
como instrumentos que exigen poner en practicalidalies propiamente humanas, por

ejemplo, dialogar, argumentar y crearflacasa, 2011, 15).

Respecto a la utilizacién de videojuegos comergigle la ensefianza se encuentra, entre
otras, la experiencia relatada por H. del Casilaill), a nivel de Ensefianza Secundaria. Los
considera Utiles para introducir la reflexi®bre el universo audiovisual en que se
encuentran inmersos, pero que, generalmente, es¢fta en las aulas, a la vez que pueden
hacer mas facil una ensefianza que emplee nuevaasfate expresion y comunicacion, y

favorecer, ademas, nuevas metodologias educativas.

Sin embargo, estos juegos, al igual que los medésomunicacion, tienen detractores y
admiradores. Por el hecho de ser relativamenteasyeo son muy bien conocidos por todos,
lo que determina diversas opiniones. Lacasa (20drigidera que, para algunas personas, son
verdaderas obras de arte y, para otras, sin embsygomuy violentos, excesivamente
absorbentes, una verdadera forma de perder eldieRgr otra parte, para algunas personas,

representan una gran dificultad en el momentoeagired! juego.

Ante tales cuestiones, Lacasa (2011) considerdogueideojuegos, como objetos, no son ni
buenos ni malos. Todo depende de la forma en curegdizados. Si bien es cierto que para
muchas personas, son grandes desconocidos, edepasibrrir a las guias o las propias
ayudas del juego, a las criticas, a los foros p#mmarse a la hora de decidir qué juego
elegir. Y, aunque es verdad que para algupassonas pueden resultar demasiado

absorbentes, no lo son mas que la ciencia o tatlite, para otraSComo todo en la vida, la
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pasion y el pensamiento interactian y modulan magsictividades y, por qué no también,
las relaciones con los videojuegod’acasa, 2011, 15). Existen investigaciones quecabén

al decir que los videojuegos no crean mas adiogidnel futbol, por ejemplo. Por otra parte,
han demostrado que el tiempo dedicado a jugar pidgos no compite con el dedicado a la
television. ‘Un trabajo de David Brooks sobre 973 jévenes quaedam a las galerias de
videojuegos en California mostré que, aproximadaméa mitad de los muchachos, jugaban
con las maquinas menos de la mitad del tiempo guegnecian en el interior de las salas;
el resto del tiempo lo empleaban en actividades eprgquecian su nivel de socializacion,
integrandose en grupos, charlando, et(Bartolomeé, 1999, 131). Respecto a este tema, se ha
llegado a esta conclusionto$ videojuegos violentos en grupo (por ejempldeaiboxeo)
podrian actuar de modo catértico o relajante, miaatque los individuales (Space Invaders)
podrian estimular la agresion{Bartolomé, 1999, 138). Este tema exige, muchass/aina
reflexion con los alumnos, individual y/o grupaEl punto de partida para esta reflexion
podria ser los criterios con los que han sido dides (argumentos, presentacion artistica y
desarrollo tecnoldgico). Todo ello debera tenerseuenta cuando se busque utilizarlos como

instrumentos educativos. (Lacasa, 2011, 45)

Al reflexionar acerca de los videojuegos, desdepsiaologia, la sociologia, la literatura, el
disefio, el arte y la programacion informatica, Isaceesalta su valor cultural y educativo.
Todos estos aspectos se ven reflejado en su redagién fundamental, que egugar,

jugar, jugar” (Lacasa 2011, 15).

Por otra parte, Gros (1998) expresa que sus praviagagaciones sobre este tema tenian
como motivo la busqueda daudevos materiales que permitieran aprender de onad mas
motivadora y efectiva’Dos temas han inquietado siempre a los educadelmesnar toda la
incomodidad innecesaria en el aprendizaje, y liberaforma gradual, a cada alumno de su
dependencia del docente. Se trata de lo que Palgkson (1986 [2002]), denomind la
“busqueda de una pedagogia indoldrg el “autogobierno”. Incorporar juegos en la
ensefianza es una buena forma de lograr la primeteg oonsidera Jackson (1986 [2002]). En
relacion con la segunda meta, que se refedreautogobierno, propone dos submetas:
“aprender a aprender” y “elegir aprender”. Con &aquler a aprender” se refiere a dotar al
alumno de capacidades, habilidades y atributos iemales que le hagan posible el

autoaprendizaje, con una capacidad para usar ¢m,ralzsposicion para el aprendizaje y

41



capacidad para enfrentarse a grandes o pequefa$odesi se logra esto, se obtienen dos
consecuencias importantes: una, intelectual (defate la capacidad de razonar, de emitir
juicios, argumentar, criticar argumentos ajenos}rg, mas relacionada con el caracter de la
persona. Para lograr estas dos grandes metas edantp familiarizar al alumno con el uso

de diversos materiales didacticos, desde librasygatadoras, entre otros. (Litwin, 2009)

Pensar la ensefianza incluye la consideracion de epmenden los alumnos. Segun Bruner
(1990), hubo un tiempo que en el tema del aprejgdidel nifio, se trataba el tema de la
actividad del mismo, pero considerandolo en sadifaro como un ser social, que se relaciona
con otros: juega, habla y aprende en relacion dodoeente y con sus compafieros. El
lenguaje adquiere una gran importancia para esgcarhbio y, por lo tanto, para el desarrollo
mental. Tanto Piaget como Vygotsky han tratadariportancia del lenguaje en el tema del
desarrollo de la inteligencia. Ambos escribierobrsola relacion del pensamiento con el
lenguaje. Para Vygotskyel desarrollo del nifio depende del uso que se hdméa caja de

herramientas de la cultura para expresar sus faés mentales(Bruner, 1990, 12).

Por medio del lenguaje, los conceptos y s$ignificados se trasmiten y perduran de
generacion en generacion. Los instrumentos lelefjuaje y de la cultura favorecen el

desarrollo de la inteligencia a través de la im&tm social, del “andamiaje” realizado por

personas como los padres, los docentes y los gardesarrollo del nifio se ve favorecido y

estimulado en esa interaccion social. Varios vigegps han sido concebidos para ser
utilizados en grupo o por lo menos por parejas. Madcan sido creados con la finalidad de
fomentar el trabajo en equipo para poder lleganadeterminada meta, ya sea por medio del
reparto de tareas o del contraste de hipétesistalBmé, 1999)

Vygotsky usa el término intersubjetividad al trathrtema del aprendizaje con otro u otros.
Cuanto mas pequefio es el nifio, existe una disterayar entre sus interpretaciones y las del
adulto, debido a que los referentes culturalesidiel no son suficientes. Lo mismo pasa en la
escuela, cuando esos referentes estan muy lejuss dequerimientos de la escuela. De ahi
gue sea necesaria una construccion cultural coidpatitilizar para la ensefianza algunos
elementos propios de la cultura del nifio, de sieseses, como los juegos en la computadora,
por ejemplo, es una forma de avanzar en ese cafingenerar situaciones interactivas de

aprendizaje entre los nifios, es fuente de desagognitivo para los mismos.

42



El uso del lenguaje, la cognicion y la interaccgmtial se dan mezclados. Mientras el nifio
realiza la actividad en el aula, habla con su cdmpma o compaferos, se levanta de su
asiento, pregunta al maestro, escucha comentamodesta, reflexiona mentalmente o en
forma oral. El uso del lenguaje, proporciona da esanera, un marco al pensamiento y a las
experiencias del nifilo. También el nifio usa el lajgyara reflejar y reproducir relatos,
historias, simbolos. Por eso se habla de un ap&ediituado, como proceso y producto de la
actividad, del contexto y la cultura en la que Isipce.

Piaget tampoco concibi6 a un sujeto apremidieen solitario, sino que explicitd una
dimension socioldgica de la construccion del cam@mito. La interaccion social, por lo

tanto, cobra relevancia en su obra.

Vygotsky enuncio la ley del desarrollo cultural d@é&lo, segun lo cual toda funcién aparece
dos veces: primero, a nivel social (entres@eas o interpsicoldgico) y luego a nivel
individual (intrapsicologico, en el interioredla persona. Es decir, el nifio adquiere el
concepto, primero externamente, mediante el ogital y la interaccidn social, y

posteriormente, lo internaliza para elaborar elspamnento. Lo que hoy el nifio realiza con la
ayuda de otra u otras personas, podra rdalizan el futuro, en forma auténoma, sin
necesidad de ayuda. Esa autonomia, se conquist@dpeamente, gracias a la actividad con

otras personas.

Actividades que se presentan como juegos puedesbaralr a la autorregulacion del
aprendizaje. Los videojuegos podrian dotar al atunde un gran instrumental de
autoaprendizaje que lo prepararia para otras sinex de aprendizaje, expresa Gros (2008).
La utilizacion de juegos de computadoras o de dansonducen al alumno a la reflexion
sobre las acciones y las decisiones tomadas dwhjutego, asi como a la autoevaluacién de
las estrategias utilizadas, la comparacion de igtsths formas de solucionar los problemas
gue se le presentan en el juego, y finalmenteeflaxion sobre los contenidos. (Molinas,
2009)

Pero, el nifio, a través del juego, busca la digersiolamente. Cuando se intenta incluir

juegos para ensefiar un contenido, camuflando Efianga, puede suceder que el nifio pierda
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el interés por el juego. “Elegir aprender”, egpliel progreso del alumno hacia el
autogobierno, e implica que el mismo alumno puemtaat decisiones sobre qué cosas
aprendera, qué desea aprender, ya sea con la guétbabnte, o de forma autodidacta. A
través del juego se podria conducir al nifio a éstarse por determinados temas, a decidir
incluir conocimientos que vale la pena aprendema gawder continuar jugando. También

significa elegir qué cosas no aprender, o hastpgo®. (Molinas, en Litwin2009)

En cuanto al interés y manejo por parte de docgnsmnos existen grandes diferencias.
Molinas (2009) considera que existe un doble desafiudar a los alumnos a darle sentido a
lo que aprenden con los videojuegos (generalmerea fde la escuela) ycOntar con un
repertorio de formas para el disefio de las actidiels que dicha tarea requiétgMolinas,
2009, 125)

Segun Bartolomé (1999) el uso de videojuegos dogstiuno de los modelos con mayor
futuro de los programas multimedia. Utiliza la paéa edutainment donde se combina
educacion con entretenimiento, que podria tradeickcemo eduversion (educacion y
diversion). A través de la diversion o entretenimtoe las personas llegan a una gran parte de
la informacion, y en la mayorias de los casos, quka le dan mas relevancia (Bartolomé,
1999). Hablar de diversion y entretenimiento, peste autor, significa referirse a una triple
gratificacion: sensorial por los estimulos visualessonoros; mentales derivados de la
fabulacion y la fantasia, y psiquicos que proviéada liberacion catartica provocados por los
procesos de identificacion y proyecci6No se trata de que los videojuegos educativos sean
videojuegos serios, sino de que la actividdel sujeto con el mismo tenga unas
consecuencias educativagBartolomé, 1999, 130)

La semejanza de los videojuegos con el disé@ las simulaciones, es planteada por
Bartolomé (1999), al considerar que presentan escen las que el usuario puede producir
modificaciones y tomar decisiones para generar ggieambios. Lion (2006), al referirse a
las simulaciones expresa que stgmogramas que <simulan> una ciudad, un contexto
ecologico, un fendmeno climatico una persona o ahiton problema de salud..(Lion,
2006, 39).
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Lacasa (2011) opina que los videojuegos represemtaralmente una de las formas mas
directas de ingresar a la cultura informatica yaacultura de la simulacién. Asimismo,

permiten a los usuarios la adopcién de roles, e ppsibilita ubicarse en el lugar de otras
personas, tener en cuenta su punto de vista eacisiies que difieren de las de la propia
persona. Ese “punto de vista’ no se refiere sddocue la otra persona ve, sino a lo piensa, lo
gue sabe, lo que siente, desea. La adopcion de @slein importante antecedente prosocial,
muy positivo para la sociabilidad, amistad, soldid y adopcion de medidas de liderazgo
entre los nifios de edad escolar. El conocimieattac/ez mayor que el nifio tiene de los
demas, con juegos de roles, lo lleva a una crexieohciencia de si mismo y a un

distanciamiento objetivo. “Desanclaje” y “descortetizacion” constituyen la base para el

desarrollo del pensamiento l6gico.

Otros aspectos de muchos videojuegos son: la tengecdsiones, la resolucion de problemas.

En algunos de ellos, los problemas se ptasenomo simples algoritmos, es decir, a

conjuntos de reglas que automéaticamente genergpoestss. Son secuencias de acciones
prefijadas que llevan, generalmente, a una Unitecidm probable. Pero, en otros casos, la

solucion al problema es heuristica, es decir, @xigairias soluciones posibles. Eso lleva a la
toma de decisiones, que requiere previamente, gueadicen interpretaciones, relaciones y

distintas vinculaciones entre los objetos y lasades, con una buena dosis de incertidumbre,
de correr riesgos. (Litwiet al.,2005)

Para convertir la informacién en conocimiento esesario dominar nuevos sistemas de
representacion simbdlica (ya sea numéricos, axistigraficos) que no forman parte de lo
que trae nuestra mente al nacer, y que, por lo tamtestan al alcance de todos, sino que se

adquieren mediante la cultura y la educacion. (P2@01)

Eisner (1987) afirma que el conocimiento no es pedeiente de los datos sensoriales.
Empleamos diversas formas de representacion: ddabnas, las imagenes, la musica, la
danza, las matematicas..., asi como diversos modasa@e las formas de representacion:
mimético, expresivo y convencional. Las mimesisi@igs, que son las que se dan a través de
imagenes, han evolucionado desde los jeroglificgectogramas hasta la fotografia y los
hologramas. También se produce mimesis a travéasdi®rmas auditivas, como la musica,

por ejemplo. El modo expresivo no trata de reprasdos rasgos superficiales de un objeto,
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sino su caracter expresivo. El tercer tipo de mr&acion es el convencional; corresponde a
las convenciones que se aprenden en la culturay p@mejemplo, conocer el significado de

las luces de un semaéaforo.

Asi como Eisner (1987) cita al cine como un elemeieat la cultura actual que combina varias
formas de representacién y varios modos de tratdmipodemos citar a los videojuegos,
como elementos de la cultura que combinan mas ddarma de representacion: imagenes,
audio, movimiento. Ademas, en muchos de ellos, us@ considerar la parte artistica. Y
pueden ser empleados para ensefiar contenidosvesadi areas del conocimiento: arte

visual, lenguaje, musica, historia, geografia, matea, entre otros.

De la misma manera que Eisner (1987) considerasgse quiere trabajar el concepto de

familia en diferentes culturas, se podria recuarila literatura (poemas, canciones, relatos,
cuentos, novelas), a fotografias, a obras artfstecgeliculas que muestren como interactian
los miembros de la familia en las distintas culuta utilizaciéon de videojuegos, como, por

ejemplo, ‘Los Sims”permitiria, al jugador identificarse con algin miem de la familia e

interactuar con los demas.

Los videojuegos estimulan el desarrollo de losejedl y la percepcion visual, asi como el
desarrollo de la capacidad de interpretacion yaiéacante estimulos de manera semejante a
lo que ocurre en la vida real. Tal es el caso dejiee tienen por tema la conduccion de autos.
Otros, que no son totalmente preprogramados puselemuy eficaces para desarrollar la
creacién, como es el caso del jue@robot Wars’, donde el jugador debe programar primero

el robot que utilizara en el juego. (Bartolomé, 209

En otros videojuegos se realiza un “aprendizajeestnal”’, que se produce cuando el alumno
se sumerge en un ambiente que, en forma graduatplegna, y genera un aprendizaje al ir

incorporando vocabulario, datos de personajesadnes, hechos, entre otros. Este tipo de
aprendizaje no produce la estructuracién del domento, pues éste es incorporado de
manera natural a estructuras ya existentes. Laeptunaizacion se puede producir en

instancias posteriores. (Bartolomé, 1999).

Otro autor que destaca el potencial educativo devideojuegos es Gee (2004). Describe
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treinta y seis principios o formas de aprenderm®ideojuego. Algunos de los principios que
menciona son: alfabetismo digital, principimultimodal (muchas formas de leer),
aprendizaje activo y critico, principio de los &tobi semibticos, principio del
autoconocimiento, de la practica, del aprendipgenanente, de la interaccién con otras
personas, libertad para salir del juego y volvemnclo lo desee, toma de decisiones, capacidad
de reacciéon, de la informacion explicita segunateia y justo a tiempo, del descubrimiento,

de los modelos culturales sobre el aprendizaje.

Gee (2004) destaca la importancia cultural de ideojuegos por su naturaleza de medio
masivo. Describe treinta y seis principios o forrdasaprender de un videojuego. Algunos de
los principios que menciona son: Principio del adizaje activo y critico, principio de los
ambitos semioticos, principio del autoconocimientte la practica, del aprendizaje
permanente, de la informacién explicita segun delaanjusto a tiempo, del descubrimiento,

de los modelos culturales sobre el aprendizaje.

Por su parte, Segal (2012), al referirse a losojiggyos hace mencion a una “segunda brecha
digital” (la “primera brecha digital” es la relacada con el uso de las TIC). En cuanto al uso
de los videojuegos en el aula, destaca la impdeaqe puede llegar a tener como recurso

pedagdgico, con la aclaracion de que no todo se eletefar a través de este tipo de juegos.

Para Segal (2012) los videojuegos permiten una camspn situada de los temas, al plantear
situaciones semejantes a la realidad, como puedeusgos donde aparecen medios de
transporte, rutas, costos, entre otros. Plantdaacgines probleméticas basadas en hechos
reales, como, por ejemplo, un juego que propon@reblema que representa para una
poblacién la construccién de una represa proxingaurt juego en red, multijugador, donde
cada uno debe representar a personajes que efstaor @ en contra de la construccion de la
represa. Si bien este tipo de juegos no siempfécdsde plantearlo en un centro educativo,
por problemas de conectividad, entre otros, esesémte porque plantea situaciones tomadas
de la realidad y permite el uso de la argumentaeshcomo la posibilidad de trabajar con el

ensayo Yy el error. Segal considera que los docdgrieden usar en secuencias didacticas.

A pesar de todo lo antes mencionado, son pocazadkils por los educadores, opina Gros

(2008), quien se pregunta por qué los docentespravechan esta importante herramienta
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educativa. Bartolomé considera que los docentesusrclases, puedéutilizar videojuegos
especificamente educativos, pero también pueddimauteducativamente videojuegdsa
actividad educativa puede contenerse en el misgd@opiego o bien este puede dar pie a una
serie de actividades'(Bartolome, 1999,131)

Por otra parte, Segal (2012) hace referencia gioblemas que representa para muchos
docentes el uso de los videojuegos, pues en larmaage los casos los alumnos son muchos
mas rapidos para identificar los elementos delguggara resolverlo. La mayoria de los
docentes tienen miedo de probarlos para no semirsaferioridad de condiciones frente a
sus propios alumnos. Opina que los docentes masngdvson los que tienen menos
inhibiciones y se animan a probar el juego o sealemta, al menos, qué pretende el juego.
Considera que problematizar, ensefiar con casodglinar es poco habitual en los docentes.
Los docentes cuando buscan juegos, pretenden emcditeralmente, los contenidos que
estdn en el programa. Otra preocupacion de losaegdres son los juegos violentos.
Bartolomé (1999) al igual que Lacasa (2011), cdici en expresar que no todos los
videojuegos son violentos, o responden al modelo adenturas o de destrezas, ni
necesariamente se basan en una actividad indiviBoalotra parte, plantea la posibilidad de

gue el propio usuario cree algunos juegos sencillos

Segal (2012), por su parte, encuentra una fortaazas docentes que consiste en el trabajo
gue realizan con el contenido de los videojuegaando explican o guian a los alumnos en el
analisis y reflexiébn. En consonancia con lo antefallan (2012) afirma que las tecnologias
no disminuyen el papel del docente sino que elmecgor el contrario, debe tener un papel

mas importante.
Como una sintesis de todo lo antes expuesto podesnosir al siguiente cuadro de Vida y

Hernandez (2008, 96), donde resumen y destacaal@l gue tienen los videojuegos en la

educacion:
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Cuadro N° 1. Valor educativo de los videojuegos

FUNCIONES
Actualmente existe tal variedad de tipos de videgjis que no podemos generalizar y decir gue

todos favorecen el desarrollo de estas funciorezgirsla tipologia de juego y su calidad de disgfio,

potendara una: u otras

Personaledemocionales

Motivan

Proporcionan placer y satisfaccion

Estimulan la superacion personal y la capacidaal @afrentarse a retos.
Promocionan la autoconfianza.

Son una oportunidad para la expresion de sentiosent
Sociales
Favorecen la interiorizacién de normas y pautasodgortamiento social.

Facilitan la aproximacion y comprension de la téogi@ y el lenguaje audiovisual.

Posibilitan la comunicacién directa e indirecta.

O O o d

Fomentan la cooperacion, la colaboracion y el joaba equipo.
Psicomotrices
Desarrollan la coordinacion viso-manual.

Estimulan la orientacion espacial.

Potencian habilidades motrices como la rapidgayideria, la precision...

O O o ad

Promueven la coordinacion de movimientos, en @ dada nueva linea de videojuegos
motrices en los que la interaccién del usuarioa@rograma implica un movimiento

corporal.

Cognitivas
Estimulan la curiosidad, motor de todo aprendizaje.

Potencian la percepcion visual y auditiva.

[0 Favorecen la adquisicion de habilidades organiaatianaliticas, de exploracion y
observacion, creativas...

[ Potencian la adquisicion de estrategias para la tierdecisiones y la resolucién de
problemas.

[1 Desarrollan aprendizajes significativos transfesbl

Fomertar el ardlisis y cortraste de valores y actitudes

De esta manera, el cuadro anterior de Vida y Hele#(2008), resalta el valor educativo de
los videojuegos, a la vez, que los consideran comm® posible estrategia didactica que

pueden utilizar los docentes en sus clases.
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CAPITULO 2. METODOLOGIA

1.Disefio metodologico

El disefio de esta investigacion es exploratori@scdptivo. Se busca la familiarizacion con
el problema y la descripcion y/o explicacion dehadlazgos. La metodologia que se emplea
es mixta: cuantitativa y cualitativa. Los instrurttceson, fundamentalmente, las encuestas y
las entrevistas a los docentes. También se haarvalogdn de las planificaciones de los

docentes entrevistados y la exploracion de losogsi@gencionados en esta investigacion.

Para su realizacion se toma una muestra intencammapuesta por seis escuelas de Tiempo
Completo de Montevideo, de diferentes contextososcondmicos culturales:(...) el
objetivo del muestreo en la investigacion cuahtatino es extender al universo los
conocimientos obtenidos a partir del estudio denmlaestra. El objetivo de un estudio
cualitativo es aprehender en toda su riqueza laspectiva de los actores; por lo tanto, se
busca captar en profundidad —y no en extensionvscias, sentimientos y razones. A este
objetivo responde, con mayor propiedad que un muedéatorio, un muestreo de caracter
intencional” (Vieytes, 2009, 72). Por lo tanto, se buscan ejempk practicas de ensefianza

que involucre el uso de videojuegos, mas que leseptatividad estadistica de los hallazgos.
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2. Criterios de seleccioén de las escuelas

Pertenecen a seis barrios de Montevideo, distentes si, con diferencias socioculturales.
Segun el Monitor Educativo 2010& Nivel de Contexto Sociocultural 2010 se congruy
dividiendo el total de escuelas publicas en 5 gsupe igual cantidad de modo que el
Quintil 1 agrupa al 20% de las escuelas de Contexfs vulnerable y el Quintil 5 al 20%
de las de Contexto menos vulnerabl@ANEP-CEIP, 2010). Segun los datos del
mencionado Monitor, correspondiente al afio 20165 tle las escuelas de la muestra
pertenecen a contextos de Quintil 5, que son lawmmeulnerables, una de Quintil 1: muy
vulnerable; una pertenece al Quintil 2 y otra ainfl3 ( considerado “Medio”).

La atencidon de los alumnos, segiun Resolucion NU& Acta 90 del afio 1998 del
CODICEN, desde los 4 afios, se realiza de 8:30rss.

Los docentes tienen 40 horas semanales de laberjngluyen dos horas y media de
intercambio y coordinacion. Los alumnos cuentam instancias formativas, como “La
Hora de Juego”

Debido a que una investigacion anterior (Curbeldl(2 mostr6 que el empleo de
Videojuegos en la ensefianza requiere mayor disiidaib de tiempo: en la planificacion

y en la clase misma, se realiza la investigaciéesa tipo de escuela, pues el horario de
coordinacién brinda mayor posibilidad para compéptienas practicas”.

El mayor horario asi como el espacio derdinacién y la presencia de profesores
especiales permitiran realizar el trabajo de camipanterferir con la labor docente.

La investigadora es maestra efectiva en una esdeelhurisdiccion Centro, categorizada
como “Escuela APRENDER”. Por lo tanto su efectidideo se encuentra en ninguna de
las Escuelas de la muestra. Desde el afio 200%uptuncién de Maestra Dinamizadora
brinda cursos de capacitacion, ya sea en formeemeed como a distancia a diversos
maestros pertenecientes a distintas escuelas déeWhieo, de diversas categorias. En la
misma funcion, realiza apoyo en territorio a algumeaestros, y asiste tanto a escuelas
comunes, como a escuelas APRENDER, escuelas depdigompleto, Jardines de
Infantes y Escuelas Especiales.

Algunas de las escuelas seleccionadas fueron ategidr la buena disposicion de la

Direccion para colaborar en la investigacion, @sino por indicaciones de Maestros
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Inspectores de la Jurisdiccién. Otras, fuemsmleccionadas teniendo en cuenta la

accesibilidad y tratando de tener una muestraseptativa de la diversidad de contextos.

- Para mantener el anonimato se designan las escoalasimeros romanos del | al VI.

En el siguiente cuadro, confeccionado a partir @®sobtenidos del Monitor Educativo de
Primaria, se muestra la diversidad de coogexd los que pertenecen las escuelas
seleccionadas para esta investigacion, que vare @agsenos vulnerable” ( que corresponde

al “quintil 5”) al “Muy vulnerable” (“quintil 1)

Cuadro N° 2- Contexto de las esc uelas
segun el Monitor Educativo de Primaria, afio 2011

Escuela Contexto Sociocultural |
I Nivel o quintil 5
I Nivel o quintil 5
11 Nivel o quintil 3
I\ Nivel o quintil 5
\Y Nivel o quintil 1
V1 Nivel o quintil 2
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3. Recoleccioén de los datos

Para realizar el trabajo de campo, se inici6 ehitéide solicitud de permiso para realizar la
investigacion en las seis escuelas, en el mes ge de afio 2012. La condicién para iniciar
el tramite fue que adjuntara los instrumentos Bzati Por tal motivo, las encuestas y las
entrevistas fueron creadas en ese mes. (En el d®oogle Investigacion, la creacion de los

instrumentos estaba prevista para los meses degjgtisto).

El trabajo de campo se inicié en junio y se diofpmlizado en noviembre del afio 2012, con

la aplicacidon de las siguientes técnicas principal@: cuestionarios y entrevistas.

Se realizaron sesenta y dos encuestas y diez istdie\(a ocho maestras de clase, una
profesora de Inglés y una profesora de Educacisicdjien las seis escuelas seleccionadas.

Las entrevistas fueron desgrabadas en su totglaladsu analisis posterior.

Se les asegur6 a los destinatarios de las mismmasod® momento, el anonimato y la
confidencialidad de la informacion, ademas del aardvoluntario de la participacion. Las
encuestas contienen en total veintitrés preguatgenas abiertas y otras cerradas. En cuanto
al contenido, las preguntas se clasifican en traadgs grupos: ocho se refieren a aspectos
personales del docente y de la clase a su cargo, coestiones como sexo, edad, afios en la
docencia, afios en escuelas de tiempo completoy grad cargo y numero de alumnos en el
grado que atiende. Las otras quince preguntasfiseerea la utilizacién de las XO con los
alumnos de su clase. De esas quince preguntas,estae dirigidas a obtener informacion
referente a la utilizacion de videojuegos en sé&tmras en el aula: si los usan, ¢ para qué?,

¢con qué finalidad?, ¢ cudles?, ¢,como?, ¢en quéntmdet dia?, ¢con qué frecuencia?

Las entrevistas semiestructuradas se realizan dagan y horario previamente acordado y a
conveniencia de cada entrevistado, siempre tratdadw interferir con las tareas de aula. En
esas entrevistas se trata de conocer otros aspketasutilizacion de los videojuegos en el
aula. Se emplea para ello, un guién previo, sirdgrede vista que en una entrevista en
profundidad, el entrevistador pasa a segundo plagiajue tiene el primer plano es el docente

entrevistado.
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Para la eleccion de los docentes a entrevistarasehtenido informacion de docentes
calificados (Maestros directores), asi como tamhbméediante la aplicacion de la técnica de
“bola de nieve”. Se dio esta técnica en el caso, ggemplo, de la Maestra 1 que dijo:
“También podrias entrevistar a mi paralela, porgeléa usa juegos en las XO en sus clases”
(M1, Escuela 1). Sefala, de esta manera, a otrant®@ la que también se le realiza una
entrevista. En otra escuela, sin embargo, una raagstacerca espontaneamente a preguntar
sobre unos juegos mencionados en los cuestionarioforma que ella utiliza muchos

videojuegos en sus clases. Posteriormente, saliza@na entrevista.
En el siguiente cuadro se detalla la evolucidontddlajo de campo. Estan ordenados, no en
forma cronoldgica, sino por el numero de las essuédel | al VI). La recoleccibn comenzo

en el mes de junio del afio 2012 y finaliz6é en nowiee del mismo afio.

. Cuadro N° 3. Sintesis del trabajo de campo

Escuelas Encuestas Entrevistas Observaciones
| 17 3| Junio. Se inicia el trabajo de

campo, con encuestas y tres
entrevistas a dos maestras y
una profesora de inglés.

1 13 2 | Octubre. Encuestas y dos
entrevistas a Maestras de
clase.

1l 5 2 | Setiembre En total 7 maestras
de clase encuestadas.

Entrevistas a dos maestras.
v 3 1 | Agosto. Faltaban dos maestras

y no todos devolvieron las
encuestas.
Noviembre. Entrevista a

maestra de clase.
V 11 1 | Julio. Encuestas 'y una

entrevista a profesora de

Educacion Fisica.
VI 13 1 | Julio. Encuestas y una

entrevista a una M. de Clase.

Totales 62 10

Se penso, originariamente, realizar el andlisitagglanificaciones, considerado importante

para la realizacion de la triangulacion. Agé como se comenzO esta tarea con la
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documentacion perteneciente a algunos docentesvestidos. Al comprobar que se obtenian
los mismos datos que en las entrevistas, finalmesgeomo la decision de suspender el
andlisis de otras planificaciones, por considerae oo aportaban nuevos datos a la

investigacion.

Otra estrategia metodolégica empleada fue el asdlis los juegos que mencionaron los
docentes en las entrevistas. Con tal motaolos hallazgos de esta investigacion se
incorporan, en los anexos, un glosario con todssjlegos citados por los docentes que
intervinieron en el trabajo de campo, con desanipes de los mismos y algunas imagenes,
gue forman parte de las metodologias cualitatieasadcultura audiovisual en que estamos

inmersos.

En esta investigacion, la triangulacion se rediim@amentalmente, mediante datos obtenidos
en las encuestas y los recabados en las entreasiasomo el andlisis de los videojuegos
citados. Los resultadosconvergen y se confirman mutuamente y apoyan lasmas
conclusiones”(Flick, 2007, 283). De esta manera, se realizaigngdulacion mediante el
empleo de la combinacion de métodos cuantitativasuglitativos. Los docentes de seis
escuelas de Tiempo Completo son sometidos a easuggte ese mismo grupo se obtienen
los docentes que son entrevistados. De los segetitd docentes encuestados, se realizan
entrevistas a diez. Las respuestas que se obtoveno la aplicacion de los cuestionarios
fueron analizadas, en cuanto al porcentaje, resmiecta muestra entera. En el analisis de las
respuestas de las entrevistas se construyen lastatistipologias. De acuerdo con Flick
“luego, la distribucién de las respuestas del ci@sdrio y la tipologia se usan y comparan”
(Flick, 2007, 281).
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4. Analisis de la informacion

El trabajo con los datos recogidos implica organiaa datos, transcribirlos a texto cuando
resulta necesario y codificarlos. Para realizaaréllisis estadistico descriptivo se utiliza el
software Statistical Package for Social Scienagse traducido al espafiol significa Paquete
Estadistico para las Ciencias Sociales, y que deta@te, se nombrara como SPSS, por sus
iniciales en inglés. Se utiliza uhemo gratis obtenido en Internet y que corresponde a la

version numero diecisiete.

Se emplea este software especialmente para prdoss#aitos de las sesenta y dos encuestas.
El primer paso fue trabajar con la “Vista de vadesh (Se pueden apreciar los datos
ingresados en los ANEXOS). En las filas, se coldoaas las variables correspondientes a
las veintitrés preguntas y, en las columnas, Iobwbs que corresponden a cada variable. Se
codifica la mayoria de las variables, empleandoardmpara ello. Por ejemplo, en la variable
sexo, el 1 corresponde a “Masculino” y el 2 a “Feime”. En todos los casos, se utiliza el 99

para “No contesta”

Posteriormente, se realiza el ingreso de los daboespondiente a las respuestas de las
encuestas, en la “Vista de datos”. Esta vista sts&n una planilla similar a la de una hoja
de célculo. En las columnas se colocan las vastpreguntas y en la filas las sesenta y dos
encuestas. Se realiza el ingreso de los datos @améo por la encuesta 1 a la 62. Es una
tarea bastante tediosa y que se ejecuta con extaitado, corrigiendo mas de una vez al
advertir un error. Para ello, se numero las enasesh el orden correlativo al que aparece en
la planilla, para facilitar la correccion en el @ate advertir una equivocacion al ingresar los

datos.
Por dltimo se recurre a la “Vista de resultadositapobtener los cuadros con el resumen de
los datos ingresados, asi como las graficas cameéntes. Para algunos itemes de la

encuesta, se realizan graficas utilizando el progrexcel, del paquete Microsoft Office.

El analisis cualitativo es iterativo y recurrenBe realizd en tres etapas: descubrimiento en

progreso, en el que se identifican los temas, gosey proposiciones; codificacion de los
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datos y refinamiento de la comprension, relativiisagy comprension de los datos en su

contexto.

En una primera etapa, en el trabajo con toda lam@dos datos obtenidos en las entrevistas,

se realiz6 la primera reduccion que se presentmamatriz de datos.
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CAPITULO 3- RESULTADOS

1. Datos obtenidos en las encuestas

En cuanto a los itemes referidos especificamenisable juegos en las XO, las gréficas y el

posterior analisis de las mismas muestran o siggrie

La pregunta N° 1 indaga sobre el sexo de los deseqe responden las encuestas. Como se
puede apreciar en el siguiente grafico, mayoritbogl@locentes de esta muestra pertenecen al

sexo femenino.

Grafica N°2. Respuestas correspondientes al sexo

M Masculino
B Femenlno
[INo contesta

El 95,2% de los docentes encuestados perteneser@femenino, y solamente el 3,2% al

masculino. Un 1,6% no responde esta pregunta.

La pregunta 2 se refiere a la edad de los docguoesompletaron las encuestas. El resumen

de las respuestas obtenidas se muestra en elntgjaieadro:
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Cuadro N° 4 — Edad de los docentes e ncue stados

Edad
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent

Valid  21-30 afios 2 3,2 32 3.2

31-40 afios 13 21,0 21,0 24,2

41-50 afios 24 40,3 40,3 E4.5

51-60 afios 17 274 74 81,8

Mas de 60 bl a1 &1 100,0

Tatal 62 100,0 100,0

Los datos del cuadro anterior se graficaron paraejor visualizacién en el siguiente:

Gréfico N° 3- Histograma con curva  nor mal
40—
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En el histograma (grafico con barras, en la quéreh de cada barra es proporcional al
namero de objetos representados en la categor@)seeva la distribucion por edades de los
docentes. En este caso se muestra un histograma carva normal de distribucién, llamada
también campana de Gauss. Como se puede aprecidisttibucidbn por edades de esta
muestra se aproxima a la curva normal. La mayaitos docentes, 40,3%, se ubican en la
franja media de edades, que en esta distribucidrsmonde a las edades comprendidas entre
los 41 y 50 aflos. La moda (valor que mas se repitana muestra) también coincide con
esas edades. Debemos recordar algunas defiescide estadistica de las medidas de
tendencia central: La media de una muestra es el promedio aritmétie lds

observacion€s..” la mediana es el numero situado en el medio desdattenados’(Milton,
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2007, 38-39).
El histograma, ademas, muestra que es bajo elmajed3,2%) de docentes jovenes (hasta
30 afios inclusive). De la misma manera, es bgjoreentaje de docentes con méas de 50 afios

de edad.

En cuanto a los afios de desempefio docente, Idsdesuobtenidos se pueden apreciar en el

siguiente grafico de barras:

Grafico N° 4- Distribucion por afios de  docencia

Frequency
~
[h]
|

|

0.0r T T T

T I T T
Menos de Entre 5 yEntre 11 v 16-20 21-25 26-30 Mas de
5 afnos 10 15 anos anos 30 anos

Afos de docencia

En este tipo de escuelas, se ve un alto predongeiadocentes con experiencia en el
desempefio de su labor. Con “Menos de cinco afwsésponde a un porcentaje menor al

2% de los docentes. Dicho de otra manera, el 98%sddocentes tiene cinco 0 mas afos de
experiencia. Siguiendo con la interpretacion dgrédica, se observa que el 82% tiene mas de
10 afios de experiencia. Lo que puede interpretans® un hecho favorable. Pero, ademas,
se comprueba que el 34% tiene mas de 25 afios @mdaac ¢ Es positivo tantos afios de
experiencia o puede llevar a pensar en docentesestaycturados, que presenta dificultades

para introducir innovaciones y para adaptarse avaaces tecnolégicos?

A continuacion, el item siguiente tiene como objetwveriguar los afios de experiencia de los
docentes en escuelas de tiempo completo. Los adssliobtenidos se aprecian en el siguiente

gréfico:
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Gréfico N° 5- Afios de experiencia en escuelas de Ti  empo Completo

20

T T T
1-2 afios 3-5 afios 6-10 afios 11-15 99
AntigGedad en esc TC

Se observa un alto porcentaje (29%) con escasaiexpi@ en escuelas de tiempo completo
(1-2 anos).

El siguiente item de la encuesta indaga la antalietbcente en la escuela actual. Las
respuestas obtenidas se muestran en el siguigiieogr

Gréafico N° 6- Afios de labor en la escuela act  ual.
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I I I I |
1-2 3-5 6-10 11-15 No
contesta

Antigledad en escuela actual
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En esta pregunta, se observa que el porcentajerrt#8/@d%) se encuentra entre los docentes
gue tienen uno o dos afios de actuacion en la esacelal, lo que muestra que no se da una
gran estabilidad docente en estas escuelas.

En cuanto al caracter del cargo, las respuestasisstran en el siguiente gréfico:

Grafico N° 7- Caracter del car go
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Existe un alto predominio (64,5%) de docentes efestfrente a los otros tipos de cargos
(interinos, suplentes por todo el afio, suplentgraino o suplente 662). El hecho de que sean
efectivos en la escuela puede corresponderse cmmanor estabilidad en la escuela. Esto
permitiria extraer la conclusién de que los doceefectivos son los que tienen mas afios en
la escuela, si bien algunos pueden haberse traslagaientemente y por eso no coinciden

los porcentajes.

En cuanto al grado que atiende, el grafico N° &stra que los docentes se reparten en forma
bastante equitativa de 1° a 6° grado. Donde sendaorcentaje menor de docentes es en
Educacion Inicial, lo que se explica porque unsadeescuelas en que se aplicé la encuesta no
cuenta con clases en Educacion Inicial. Los poages varian entre el 11,3 % (Inicial y
Sexto) y el 16,1% (primero, segundo y quinto). tOttorresponde a docentes que, como los
de Educacion Fisica o de Inglés, atienden variaday de la escuela (o todos los grados en el

caso de los profesores de Educacion Fisica).
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Gréfico N° 8- Cantidad de alumnos que atiende

20—
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Percentaje

Cantidad alumnos en la clase

En este caso, la media y la moda practicamenteideim, en 26 alumnos. También se puede
observar que casi el 11% atiende grupos que tigegrie 0 menos alumnos. De 21 a 25
alumnos, corresponde al 44,7% de los grupos atesdidr estos docentes. En el rango
comprendido entre 26 y 30 alumnos que atientbs docentes, se encuentra el 41%.
Solamente una maestra atiende un grupo que sohraplas 30 alumnos matriculados en el

mismo (con 31 alumnos).

La gréfica N° 9 muestra que existe un amplio predmn{45%) de docentes que manifiestan
gue utilizan las XO en sus clases uno o dos dlassamana. Menor es el porcentaje de los
docentes que la utilizan tres o cuatro dias arf@asa (31%). En el entorno del 10%, pero sin
alcanzarlo, se encuentran los que manifiestanajuélizan todos los dias. Por otra parte hay
un 8% que manifiesta que nunca la utiliza y cad¥ngue no contesta esta pregunta.
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Porcentajes
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Frecuencia de uso de XO

Frente a la pregunta si se sienten motivados p&n@ducir innovaciones en la ensefianza, el

40% de los docentes se manifiestan “totalmentecderdo” o “de acuerdo”. Un 22,6% se

manifiesta “neutral” frente a esa interrogantentitea un 37,1% que se muestra en

“desacuerdo” o “totalmente en desacuerdo.”

Los resultados de la pregunta acerca dendéivacidbn para introducir innovaciones

muestran en el grafico que se presenta a contiuaci

Percent

Gréfica N° 10

Motivacion por introducir innovaciones en la ensernanza

307
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10—

T T T T T
Totalmente de De acuerdo Neutral En desacuerdo Totalmente en
acueardo desacuerdo
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Luego de indagar sobre la motivacion, se les pragsinrealmente “¢ Has introducido alguna
innovacion tecnologica o didactica en la ensefi@nzips Gltimos tres afios?” Las respuestas

obtenidas se muestran en la siguiente grafica:

Gréfica N° 11

¢ Has introducido alguna innovacion tecnoldgica o didactica en los altimos
tres anos?

Msi
EnNo

[INo cantesto

Mas de la mitad de los docentes responden en fafimaativa a la pregunta anterior. Pero,
por otra parte, existe un alto porcentaje que nemté que no ha introducido ninguna

innovacion. Un porcentaje menor de docentes ncestantlicha pregunta.

A quienes contestaron “Si” a la pregunta antegerles pide que indiquen qué innovacion
introdujeron. Las respuestas a esta interrogantpuselen observar en la grafica que se

presenta a continuacion:
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Gréfica N° 12
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En lasrespuetas a esta preguntase aprecia un alto porcentaje que no conte&3arg2o). En

cuantoa los que''no corresponde” (17,7%J¥on los docentes que ehitem anteriohabian
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expresado que no habian introducido ninguna innérapor tal motivo no les correspondia

contestar.

De los que si responden, que representan el 484%tdl, casi la mitad de los encuestados,
nombran como innovaciones las relacionadas contdaduccion de diversas tecnologias. Al
a leer cuidadosamente las respuestas, se encgearten primer lugar citan el uso de la XO
en la clase (con un 14,5%), otros docentes mentipragramas especificos de la XO (como
Etoys, Scratch, Tux Paintaberinto, Escribir, Fotos) y el uso de Internain(dusqueda de
informacion, uso de blog, dedmodg de correo electrénico o del Portal Ceibal).

Otras innovaciones sefaladas por los docentes gtiizacion de videos, peliculas,
presentaciones, utilizacion de “cafién” (proyectprdsl pendrive de DVD, laptop. Es decir,
gue como principal innovacion, en general, indiehruso de distintas tecnologias en sus
clases, tales como computadoras, accesorios dadasas y otros recursos audiovisuales.

Es menor el porcentaje de docentes que nombraranimmes que no tienen relacion directa
con las tecnologias, como, por ejemplo, las saliit#&cticas y los talleres interniveles. Luego
de la lectura de todas estas respuestas, surgeldadd si la mayoria de los docentes asocia
innovacion solamente con tecnologia. O tal vezdedea al hecho de que las innovaciones
tecnolégicas son las que han tenido mayor impaotdos Ultimos afios, en todas las
actividades.

En la Pregunta N° 13: ¢ En los ultimos 30 dias laasfigado algun/os tema/s que involucren
juegos en la XO?, se introduce en la encuestaral tentral de esta investigacion, que es el

del uso de los videojuegos.
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Gréfica N° 13

¢En los ultimos 30 dias has planificado algun contenido que
involucre uso de juegos en la XO?

[og
ENo
W si

Esta es la primera pregunta de la encuesta quefiseer especificamente al uso de los
videojuegos en las aulas, a la planificacion dekedte donde involucre el uso de este tipo de
actividad. El 64,5% de los docentes responde afivaraente a esta interrogante, mientras el
30,6% responde “no” y un 4,8% no responde.

Grafica N°14. Frecuencia de planificacién de juegos  en XO
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&Con qué frecuencia planificas actividades lOdicas en la XO7
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En esta pregunta se profundiza en la indagaciomadiecuencia con que los docentes
encuestados planifican actividades ludicas. Hapredominio (63%) de los que manifiestan
gue lo hacen “a veces”. Los que usan “muchas velossjuegos son solamente el 11%,
mientras que el 16% manifiesta que “casi nuncaitdzan, un 7% dice que “nunca” los usa

y un 3% no contesta.

Sin embargo, a pesar de que el empleo de juegelkaema como actividad planificada por los
docentes, no sea muy frecuente, ellos reconocenogugiegos en computadoras pueden

desarrollar varias competencias o habilidadescdaho se puede apreciar en la siguiente

Ja

gréfica:
Gréfica N° 15- ;Qué competencias o habilidades
se pueden desarrollar con los juegos en las XO?
Competencias o habilidades que se pueden desarrollar con juegos enlas X O
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capacidad de
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habilidades
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otras
Mo cortesta

La pregunta a la que corresponde la grafica Ned&na pregunta semiabierta, pues presenta
nueve opciones de competencias (agilidad mentagra#lo de la creatividad, resolucién de
problemas, habilidades para la toma de decisiorzgsgdez de respuesta, capacidad para
orientarse y leer mapas, busqueda de informacidijittades organizativas), pero también
da la opcion de agregar otras habilidades o compiee Diez personas nombran otras:

razonamiento, atencion, memoria, repertorios nwagyiconocimientos culturales generales,
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comprension, trabajo colaborativo, perseveran@tategia y adiestramiento. De todas, la

mas citada es el trabajo colaborativo y el trabajequipo.

Llama la atencion el hecho de que los encuestaglos,antes habian manifestado en su
mayoria que usan “a veces” los juegos en sus ¢lesEmozcan que estos juegos son capaces
de desarrollar tantas habilidades. Por ese mogvbiaxe otra tabla en la que se muestra

cuantas personas Yy la cantidad de habilidades petencias que sefialan.

Tabla N° 5- Cantidad de habilidades o competencias  que los docentes reconocen
gue se puede desarrollar con la utilizacion de vid  eojuegos

Cantidad de

Habilidades o competencias personas

Sefialan 0 & 1 7
Sefialan de 2 a 3 =
sefialan de d a b 22
sefialan ¥ ¥ 8 campetencias 7
Marcan todas las opciones 14
sefialan 8 o 9 v agregan otras 3

Como se puede apreciar en el cuadro anterior, idémtpersonas reconocen que los
videojuegos pueden desarrollar entre cuatro y a@igpetencias. De sesenta y dos docentes
encuestados, son solamente dieciséis los que eoasidjue los videojuegos permiten el
desarrollo de cero, una, dos o tres competenchabitidades. Lo que significa que cuarenta
y seis personas que respondieron las encuestag (@4emocen que los videojuegos pueden
desarrollar cuatro o mas competencias. Solamérite% considera que la influencia de los
videojuegos en el desarrollo de habilidades o coemgéas es nula 0 muy escasa. Al recordar
el cuadro N° 3, donde el 29% de los docentes nsaifen que no planifican actividades que
impliqguen el uso de videojuegos en las clases,régumta que surge es: ¢por qué no los
utilizan, si muchos de ellos reconocen qum smportantes para el desarrollo de

competencias?

La siguiente pregunta se refiere a la frecuenclaude de juegos en las clases. Hay que
distinguirla de la pregunta N° 6 que se referia &dcuencia de actividades que planifica el

docente y que involucran el uso de juegos en lasp(@s la pregunta N° 9 se refiere a la
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frecuencia de la utilizacion de los videojuegospemente. Los resultados obtenidos en
ambas preguntas son diferentes. Los que correspantie pregunta N° 9 se muestran en el
grafico N° 16.

Gréfico N° 16. Pregunta N° 9

¢ Con qué frecuencia usas juegos entuc lase?
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Frecuencia de uso de juegos en la XO en la clase

Al comparar esta gréfica con la de la grafica Bescuentra una diferencia entre el uso y la
planificacion de actividades que involucren el dsojuegos. Un 34% usa “muchas veces”
los juegos, mientras que solo un 11% planifica rascheces actividades donde tengan que
usar juegos. Se puede inferir que se usan juegda elase en actividades sin haber sido
planificadas. Por otra parte, solo el 6% manifiggta nunca planifica actividades con juegos,
mientras que el 15% expresa que nunca usa los gué&ymresponde realizar la siguiente
pregunta: ¢Hay docentes que planifican las aetildd con juegos y luego no llegan a
ponerlos en practica? ¢Cuéles son los motivos¥éala explicacion pueda encontrarse en
las caracteristicas de la XO, tal como expresdizestra 2, en la entrevista N°‘®ero no
siempre hay cosas que sean buenas. Y que se puedbien. Por ejemplo, el uso de videos.
La maquina es muy limitada en cuanto al uso detajigporque se corta mucho. O por la
conexion que es lenta. Por ejemplo, yo en mi cased) con mi computadora un juego
divino, precioso, que me encanta, funciona barbaomn movimiento y todo y después en la

XO no funciona”(Entrevista 9 M2 Escuela 2).
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Gréfico N° 17 - Pregunta 9

¢Con qué frecuencia usas juegos en la XO con tu clase?
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En el cuadro se puede apreciar los resultadosspameientes a la pregunta N° 9, con las
cantidades de respuestas correspondientes a caddeuas opciones presentadas. El cuadro
anterior mostraba los porcentajes de las respyestasiltimo muestra las cantidades.

Se observa que la mayoria de los docentes, frelat@regunta sobre la frecuencia de uso de
juegos en las XO en su clase, contesta “pocas vesmsembargo, si miramos la siguiente

grafica, llama la atencion el grado de satisfacqu& manifiestan los mismos docentes.

Gréfico N° 18

<En qué medida te sientes satisfechola con el uso de juego s
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En la pregunta N° 19 se indaga sobre el sitio degulencia de los juegos en lineas que han
utilizado en sus clases. Se les da las siguieptasres para elegit. Portal Ceibal, 2. Portal

Uruguay Educa. 3. De otros... 4. No utilizo juegodieea

Las respuestas recogidas se muestran en el gséjigente:
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Gréfico N° 19
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Sitios de los juegos en linea

Al analizar la gréfica, las conclusiones a que Isgal es que el 34% de los docentes
manifiestan que no utilizan juegos en lineas (apeld. Existe un predominio (44%) de

docentes que manifiestan que descargan o utiliegog del Portal Ceibal, otros que utilizan
juegos tanto del Portal Ceibal como del Portal UaygEduca (23%). En menor porcentaje se
da el uso de los que utilizan juegos solo de Urydtduca (6%). Mas de la mitad (52%) de
los docentes encuestados manifiesta utilizar juelgosno o de los dos portales uruguayos
Ceibal y Uruguay Educa. ElI 15% de los videojuegombrados, son obtenidos por los
docentes a traveés de busqueda libre en Internegcderdo al contenido que planifican

trabajar en la clase. Luego de realizar darespondiente exploracion, determinan si se
adecuan a los propoésitos de ensefianza. Algunas sitencionados por los docentes son

JuedulandEducalandiaGenmagicgentre otros.

En la pregunta N° 20 se solicita que sefalen leggs de los que conocen el funcionamiento.
Pueden marcar uno, varios o ninguno, de una I@stgpuaesta por: La maquina del tiempo, La
trivia del Medio Ambiente, Cazaproblemas, Cuatreyalsicticos, Rambo 3, Division Especial
de Detectives, Saludame, El juego del Bicenten&i® 2 Super Tux, Tux Math, Barbie,
Super Mario World, Motorcross Wine, PiracélculdsteroidesDerecho a transitar, Insectos,
Vedoque, GecomprisAdemas, los docentes tienen la posibilidad deanr otros juegos que
no se encuentren en el listado. En ese caso, dedpatificar cual o cuales son los juegos.

Corresponde hacer la aclaracion de que no todgseges presentados en el listado, fueron
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creados con una finalidad didactica. Muchos desghbaiscan entretener, exclusivamente. El

motivo para indagar sobre este conocimiento espuatar determinar el

grado de acercamiento del docente a los juegas gsgecial, a los que mas juegan los nifios.

Hay que mencionar, ademas, que los nifios, espexitdnios de Educacion Inicial o de los
niveles inferiores de la Educacion Primaria, comsid juego al simple hecho de realizar una
actividad en la XO. Lo que no esta mal, dado gsealgividades ladicas son las que mas

motivan a la mayoria de los nifios.

Las respuestas obtenidas a la pregunta N° se mestia siguiente grafica:

Gréafica N°20

Conocimiento de los juegos por parte de los docente s encuestados
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¢Conoces funcionamiento de estos juegos’™?

Los porcentajes mayores se dan entre los docengesaiialan que conocen pocos juegos 0

gue no conocen ninguno de los juegos citados.

Para la preguntg En qué areas del conocimiento los empleas?crean las siguientes
categorias de respuestas: 1. Todas 2. Matemat{CeeBcias Naturales 4. Lengua 5. Ciencias

Sociales 6. Artistica 7. Corporal. Se obtienersigsientes resultados:
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Gréfico N° 21
Area del conocimiento en que mas se empleanlos  juegos
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SEN qué areas del conocimiento?

La lectura de esta grafica es un poco complejas fauenayoria de los docentes manifiestan
que los emplean en mas de un area del conocimi&ht60% que no responde a esta
pregunta, seguramente, es porque correspondedodestes que no utilizan videojuegos en
sus clases. Para poder entender las respuestsiparan los resultados en esta otra gréfica:

Gréfico N° 22
Area del conocimiento en que mas se emplean los  juegos
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Algunos docentes sefalan su utilizacion en un acdamente de conocimiento; pero la
mayoria sefiala mas de una. 37% responde que lasruen el Area del Conocimiento de
Matematica (sola o con otras areas), 16% Ciencidisrhles sola o con otras areas, 18%
Lengua sola o con otras, 26% Ciencias Socialescsolan otras areas, y solo el 5% cita el
area de conocimiento Artistico y menos del 2% |lgesponde al area de Conocimiento
Corporal. De estos datos, se extrae la conclupiérel area de conocimiento en que mas se
utilizan los juegos en las XO es Matematica. Est@lgo muy importante, si tenemos en
cuenta que en el Informe de Fullan del afio 20]j2usele leer lo siguienteEh la encuesta
de 2011, los maestros comunicaron que la mayogiatedn de materias con la ensefianza y
el aprendizaje con las XO se da en lenguaje (39%eslencuestados), seguido de estudios
sociales (26%), ciencias (15%), matematicas (9%ntg (4%)” (Fullan, 2012).

Se infiere de todo esto, que si bien, Matematicade las areas en las que mas utilizan la
XO los docentes con sus alumnos, pero, cuando ¢enhautilizan con preferencia los

videojuegos.

En el siguiente item se pretende conocer la opid@hos docentes referida al valor de los
videojuegos para mejorar el rendimiento escolas tasultados de las respuestas se pueden

observar en este:

Gréfico N° 23. Opinion de los docentes referente a  la relacion

entre videojuegos y rendimiento escolar
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éPiensas que la utilizacion de VJ en la ensefanza puede mejorar el
rendimiento escolar?

En la gréafica se aprecia que es alto el porcef&§®) de los docentes que opinan que los

videojuegos pueden contribuir a mejorar el rendimai@scolar.
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Finalmente se les solicita que argumenten la respuwterior. Los docentes que consideran
gue los videojuegos pueden mejorar el rendimiestmlar argumentan con las siguientes

respuestas:

“A través de lo ludico se llega a motivar a muchos nifios que presentan dificultades de participacion espontanea.”
(Encuesta 26 M8-Escuela V)

“Sirve ampliamente de apoyo visual y permite mayor involucramiento...” (Encuesta 1 M1-Escuela Il)

“Aprende jugando, afirman conocimientos, uso adecuado de juegos en horario escolar.” (Encuesta 2 M2-Escuela

1))
“Con un proposito bien definido, al igual que el contenido a trabajar en el grado.” (Encuesta 15 M2-Escuela lll)
“Complementa el aprendizaje de contenidos.” (Encuesta 17 M4-Escuela )

“Desarrolla estrategias de leer,organizarse y resolver de situaciones (estrategias de resolucion).” (Encuesta38
M9-Escuela VI)

“Desarrolla la creatividad y los estimula.” (Encuesta 53 M8 Escuela I)

“Favorece la toma de decisiones, autonomia, juicio critico, eleva la autoestima.” (Encuesta 37 M8 Escuela VI)
“ La posibilidad de trabajar con el contenido desde otra mirada." (Encuesta 11 M11-Escuela II)

“Lo que se aprende jugando, se aprende mas rapido y se recuerda mas.” (Encuesta 6 M6-Escuela Il)

“Representan una forma distinta de alcanzar diferentes conocimientos y promover distintos aprendizajes.”
(Encuesta 29 M5-Escuela V)

“La inclusién de nuevas tecnologias y contenidos en este nivel (inicial 5) se realiza en gran medida a través de
las actividades lddicas.” (Encuesta 35 M6-Escuela VI)

“Es una herramienta que estimula a los nifios. Pasos previos para el desarrollo de los contenidos.” (Encuesta 44
M2- Escuela IV)

“El rendimiento escolar mejora con dispositivos y estrategias didacticas potentes. El videojuego es solo un
recurso. Sino se usa encuadrado en una potente planificacién de contenidos bien secuenciados, por si mismo,
no mejora rendimientos.” (Encuesta 43 M1 Escuela IV)

“Sin duda que bien empleados pueden significar instancias de aprendizaje, recreacién, mejoramiento de la
convivencia.” (Encuesta 45 M3 Escuela V)

“Adquieren conocimientos sin tener que escribir, se focaliza la atencién y se aprende en forma atrayente e
interesante.” (Encuesta 46 M1 Escuela I)

“Para los nifios la XO es atrapante.” (Encuesta 5 M5-Escuela Il)

“Porque actualmente los nifios y jévenes de hoy, lamentablemente, prefieren los juegos computarizados que a
los tradicionales de mesa, o un libro.” (Encuesta 10 M10-Escuela I1)

La motivacién es uno de los aspectos que maslosahocentes en sus respuestas:
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“El alumno aprende jugando y motivado, para continuar aplicando lo que aprende en otras areas.” (Encuesta 62
M17- Escuela I)

“Los entusiasma, favorece la adquisicion de destrezas, percepcion, concentracion, etc.” (Encuesta 18 M5-
Escuela Ill)

“...para motivar los aprendizajes. Aprenden mas a través del juego.” (Encuesta 7 M7-Escuela Il)

“Porque el aspecto ludico es el que mas motiva al nifio. Debido a que es lo que les interesa, los "atrapa”, les
llama atencion.” (Encuesta 19 M1-Escuela V)

“Evidentemente, el juego los motiva a aprender ese contenido de una manera mas divertida, mas alegre, Y, este,
la organizacion de la clase es buena... no hay problemas de disciplina... estan todos motivados...” (Entrevista 10
M1- Escuela IV)

“Es de gran motivacion y creacién.” (Encuesta 49 M4- Escuela 1)

Pero también se encuentran docentes que argumemteontra del uso de los videojuegos.

Eso se advierte en respuestas como las siguientes:

“No lo considero una herramienta decisiva para mejorar los rendimientos académicos.” (Encuesta 8 M8- Escuela

In)

“No ayuda la ampliacion de conocimientos, ni el desarrollo del lenguaje. Se encierra en ese mundo y no le
interesa ni comer, ni satisfacer otras necesidades (higiene, colaboracién en otras tareas).” (Encuesta 60 M15-
Escuela I)

“No siempre el alumno lo emplea con el propésito que el docente lo planifica.” (Encuesta 54 M9- Escuela 1)

“No tengo la formacion suficiente. Me gustaria realizar cursos para la aplicacion pedagogica y didactica.”
(Encuesta 24 M6- Escuela V)

“Para mejorar los rendimientos escolares se requieren otras estrategias y recursos.” (Encuesta 13 M13- Escuela

1))
“No estoy totalmente segura de que logre mejorar rendimiento.” (Encuesta 30 M5- Escuela V1)

“...no lo considero una herramienta decisiva para mejorar los rendimientos académicos.” (Encuesta 8 M8-
Escuela Il)
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En las respuestas anteriores se observa distindolog) de argumentos en contra: estan los
categoricos, que consideran que no mejoran el meedio, y otros que dudan si puede o0 no
mejorar el rendimiento escolar. Ademas estan legmtes que adjudican esa no mejoria del
rendimiento no al juego, sino a los propios alumrits decir, el juego tendria el potencial

pero el alumno no lo usa en la forma adecuadanseuresa un docente encuestado.

Otros docentes consideran que no tienen la formami@cuada, y por tal motivo, no pueden
utilizarlos de manera que puedan producir una raegarel rendimiento. Es decir, consideran
gue la causa esta en ellos mismos, no en el joégoanifiestan que desearian tener mayor

capacitacion al respecto.

Finalmente, se transcriben algunas de las obsenexirealizadas que se refieren a los

problemas que se presentan a la hora de trabaghaeia con las XO:

“Conozco los juegos a través de los nifios que kanwon frecuencia. Dificultades que se
presentan cuando las XO no funcionan mucheses y no la tienen todos los nifios”
(Encuesta 22 M3- Escuela V)

“En Inicial los nifios no tienen XO; uso la mia cellos” (Encuesta M7 Escuela ).

La entrega de XO [a los alumnos de primero] a mitedafio obstaculiza innovacion. Solo
un afio con apoyo de Dinamizadoras hicieron algo >#D. Los maestros no estamos
preparados, en su mayoria, para incorporarla alauNo hay cuidado de XQEntrevista 6
M1-Escuela ).

En algunos casos, se realiza la descripcién canjetdos variables. Para ello, se utiliza del
programa SPSS: Analizar - Estadisticas descriptiviablas de contingencia. Se arrastran las
dos variables de las que se desea obtener el iamn@isjunto, una a las filas y otra a las
columnas. Por ejemplo, de las variables “edad” go“de las XO”, los resultados que se

obtienen se muestran en esta Tabla:
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Tabla N° 6 -Edad * Frecuencia de uso de XO

Frecuencia de uso de XO
S5dias ala 3-4 dias por | 1-2 dias por
semana semana semana Nunca Otro No contesta | Total
Edad 21-30 afios ( ¢ ] d ] ¢ 7
31-40 afios d Y. g 4 d Y 19
41-50 afios 2 1 19 ] d q 24
51-60 afios . 9q 1 a d q 17
Mas de 60 . Y d a d ] 5
Total ¢ 19 24 5 ] 3 6

Puede observarse que los docentes mas jovene& @é®aros) son los que menos usan las

XO en sus clases, y la utilizacion mayor se daosrdbcentes que tienen mas de 40 afios de

edad. Esto va en contra de la creencia comun dpel@®nas, que piensan que los jévenes

tienen més afinidad con el uso de las tecnologiadap docentes no jovenes. ¢A qué se debe

este hecho? Indagar los motivos por los cualeser@wstos fenbmenos podria ser uno de los

objetivos de otra investigacion.

También se realiza el cruzamiento de los datosespandiente a los afios de trabajo de los

docentes encuestados, con los dias por semanatijg@nulas XO con sus alumnos. El

resultado obtenido se muestra en el siguienteografi

Grafico N° 24- Relacion entre afios de docencia y fr

ecuencia de uso de las XO
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De la interpretacion de la grafica, se extrae camclusion que los docentes que emplean
mas dias son los que tienen mas de 20 déosrabajo. Se podria interpretar que su
experiencia les da mas libertad y se animan adatio este tipo de innovacién en sus aulas.
Entre los que tienen menos de 20 afos de trabagteedn porcentaje importante que

manifiesta que “nunca” utilizan las XO.

El punto siguiente de la investigacion tiene corbtivo indagar la posicion de los docentes
frente a la utilizacién de los videojuegos comaursas de ensefianza, segun edad y afios de
docencia. El cruzamiento de los datos obtenidda®encuestas, se muestra en el siguiente

gréfico:

Gréfico N° 25- Relacién entre afios de docenciay fr  ecuencia de uso de videojuegos en XO
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De la lectura de la misma, se extrae como concalugite no hay una relacidén estrecha entre
afios de docencia y frecuencia del uso de los widgog en la clase. Se observa en esta
muestra, que los docentes de menos de cinco afidesgenpefio, manifiestan que utilizan
pocas veces los juegos en las XO. Por el contrariolas otras franjas etareas, hay altos
porcentajes que dicen que usan “pocas veces”,oash porcentajes casi iguales de los que
usan “muchas veces”. Y en todas las franjas etaseasncuentran docentes que manifiestan
gue “nunca” utilizan este tipo de juegos con susnabs. En este punto se debe realizar la
aclaracion que docentes que con menos de 5 afibalidgo, no es frecuente encontrar en
estas escuelas, pues a estos cargos acceden doceetectivos en otras escuelas y que se
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anotan como aspirantes a trabajar en interinaggpiencias en Tiempo Completo. También

hay docentes que poseen la efectividad en estdeigscuelas (TC).

Finalmente, se estudia la relacion que puede exastire los afios que tiene el docente
desempefandose en escuelas de TC, con la frecunaidizacion de los videojuegos. Los

resultados pueden apreciarse en el grafico queeserga a continuacion:

Grafico N° 26
Relacion entre afios de docencia en escuelas  de

Tiempo Completo y frecuencia de uso de videojuegos en XO
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Del andlisis de la grafica, no se extrae la com@tugle que exista una estrecha vinculacion
entre antigledad en TC y la frecuencia de uso slevibeojuegos. En todas las franjas se
observa que hay algunos docentes que utilizan “asuskeces”, otros, “pocas veces”, en
menor proporcion los que contestan “nuncatleas, se da el hecho de que algunos
docentes no contestan esta pregunta, tanto emuéoBapen solamente uno o dos afios en estas

escuelas, como entre los que tienen mas de disz afio

A continuacion se presenta en el grafico N° 2&lacion que puede existir entre la frecuencia
de uso de las computadoras y el uso de los vidgoguen la clase. La lectura da otros
aspectos a destacar: el 8% de los docentes deelstnauwutilizan cinco dias a la semana la XO
y usan muchas veces los videojuegos. El 12% dddosntes que emplean entre 3 y 4 dias las
XO por semana, manifiestan que trabajan con viégos “muchas veces”. El 13% de los

que emplean entre 3 y 4 dias dicen que usan “peEs” l0os juegos en las mismas. 31%
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representa a los docentes que emplean solamente doedias lakptopsdel Ceibal con sus

alumnos y que utilizan pocos juegos en las misfas.el contrario, hay un 12% que utiliza
pocas veces a la semana (1-2 dias), pero, a swhéa muchos videojuegos (lo que se
permite sacar como conclusién que la mayoria devéags que emplean las XO es para

actividades ludicas).

Grafico N° 27- Relacion entre frecuencia de uso de las XO

y frecuencia de uso de videojuegosen  XO
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2. Datos obtenidos en las entrevistas

En una primera etapa, en el trabajo con toda lamados datos obtenidos en las entrevistas,

se realiz6 esta primera reduccion que se presentasgyuiente matriz de datos:
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Cuadro N° 7- Losescenarios

Escenarios | Entrevista 1 | Entrevista 2 | Entrevista 3 Entrevista 4 | Entrevista 5 Entrevista 7 | Entrevista 8 | Entrevista 9| EntrevistalO
“... utilizamos en | En la parte de Trabajo con Desde el momento | Los de biologia, dg a veces para A veces es en Al momento que | .. lo que se ...dentro de
los Proyectos, en| gimnasia, en la juegos dentro de | de partida estan repente, los uso a | introducir un secuencia... estan jugando, | aprende una secuencia.
...Geografia; en | parte de las Proyectos leyendo todos los | veces para tema, como parte estan jugando se Cuando
tema de destrezas. ... un temas en inglés, le | empezar un tema, | de una secuencia, aprendiendo. aprende con estamos
biodiversidad, de| conocimiento de pierden un poco otras veces los otras veces para mas facilidad, | trabajando un

Construc- la sal_ud, del su cuerpo mas el miedo... _dejo que siga_tr) reafirmar algo que se recuerda tema... busco

i6n d transito, de diferente. ... Trato de jugand... agilita | ya hallamos mas.., algo para
clon de Matematica trabajamos la seleccionar los que | bastante la trabajado... afirmarlo y que
anOCI— alimentacion mas se acercan a | lectura, ...y la sea entretenido|
mientos saludable...en un los contenidos... parte de
juego que se razonamiento
llama Nutricion también..
.. esta también, el ..hasta
de "Hablar con evaluando...

Evaluacion Sara”... los nifios
escriben un texto
y la mufiequita lo
lee. ...se dan
cuenta de que no
lo escribieron
bien...

Aplicacion ...palabras para ...aplicar lo que ya| ...a veces, En general,

de completar saben, ... ejercitacion.. son todos para

conocimien- oraciones... saber aplicar afirmar

tos Shep_par con las conocimientos conocimientos

fracciones. Te previos de
explica en inglés. matematica...
porque muchos
van como a la
aplicacion
Yo intento que a ...y aveceslo planificado los 20 minuto
la hora del juego hago como como la hora de |dltimos de |4
Centrados utilicen este tipo recreativo. juego clase se destinan
en la de juegosy no Cuandg es para juego libre
o otros juegos de recreativo ellos (con XO)

recreacion lucha, u otro tipo juegan a lo que
de juegos que no quieren...
aportan.

Y hacen Esta dividida la y se ayudan entre
actividades en clase casi siempre| ellos...

Cohesion equipo. Muchas en equipos,... un

social veces los juegos equipo elabora 'y
los comparten y le da para el otro
se ayudan... para que lo

ejecute
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Cuadro N° 8 — Los popdstos

Propdsitos | Entrevistal | Entrevista 2 Entrevista 3 Entrevista4 [ Entrevistab Entrevista 7 Entrevista8 | Entrevista9 | Entrevista 1C
El juego los La XO motiva, Ellos se Para hacer mas ... es para ...los chiquilines | Es una forma tiene esa Hay muchos que
motiva a muchisimo. ... los | demuestran mas | dinamica la despertar un se enganchan también de lograr motivacién de | tienen puntaje
. aprender ese nifios se ponen positivos, mucho | actividad y para poco mas el muchisimo mas | atencion para que es una total, la cantidad
Motivar contenido de una | contentos mas interesados, | hacer mas interés, porque..| que con otras ciertos temas cosa de aciertos 'y
manera mas y siempre los interesante la partegl el libro no eslo | actividades... entretenida, errores... eso los
divertida... tengo dispuestos | de ensefianza mismo divertida va
entusiasmando
Jugar por el Usan, de pero no un ...como juego | en la hora del
juego mismo... repente, el entretenimiento libre, como ves| descanso, juegan
ellos quieren “Cazaproblemas| por que si, sino que hay tanto | a Cazaproblemas
Recrear jugar a los juegos "...aveceslos | que le sirva para tiempo y no ... bajan otros...
que se plantearof dejo jugar solos | algo hay profesor,
0 que se crearon como juego
libre.
... los obliga a la En el medio le ...hasta evaluando
reescritura... puedo poner un
observan que de juego como
Evaluar repente se evaluatorio... o
saltearon una al final a través
letra, separar las de un juego
palabras...
Ejercitar un ..aplicar lo que ya| es para ejercitar, ... para la
Aplicar cpntenido. .. Por sat_)en..., saber para que con aplicacion, para

. ej. hacer una aplicar independencia reforzar
conocl- correspondencia conocimientos puedan trabajar y diriamos
mientos entre el dibujo y previos de acuerdo a su

la palabra ritmo

El nifio, ya desde | ... trabajar en los | ...con el Les gustay otras veces para el nifio jugando otra forma de

el comienzo del | contenidos de propdsito siemprel manejan con suma reafirmar algo lo aprende, lo reafirmar el
Facilitar trabajo en la Educacion Fisica, | de adquirir un facilidad...lo que ya hallamos incorpora y no conocimiento ...

escuela, aprende | es mejorar la concepto hacen rapidisimo y trabajado se olvida. Jte acordas de

con ese tipo de ensefanza se ayudan entre aquel que hacia

juegos. ellos... tal cosa?

... hicieron un ... anivel Pero llevado a la a veces para donde tenga Relacionado ...dentro de una
Construir | proyecto... conceptual, el clase es por el introducir un que buscar, con los temas | secuencia. ...

. Investigar lograr que un contenido que yo tema, como parte donde tenga que| de la clase, trabajando un
anOCI- alimentacion movimiento a le doy de una secuencia investigar, es para introducir| tema... busco
mientos saludable... nivel de Flick se ... através de un una forma de el tema, o parg algo para

prevencién de haga consciente. juego lo pueden que tenga finalizar, como| afirmarloy que
enfermedades... entender mejor... conocimientos | un cierre. sea entretenido.
Lograr Son juegos Esta bueno... se| Juegan, a veces | A veces se forman Si, hay algunos
cohesion _muchas_veces de ayudan entre solos, a veces dg equipos, dos del que son entre
. integracion, al ellos. ..se a dos. Les permit¢ mismo ritmo. O dos.
social trabajar en consultan mucho| lograr un mejor porque no tienen
equipo... entendimiento. computadoras.
Atender lograron Para ejercitar...
la avances, porque cada nifio
. . estimulando esa tiene su ritmo.
diversidad

parte en la cual
ellos tenfan mas
dificultad...

Depende del nivel
del nifio.



