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RESUMEN 

El presente trabajo de investigación, en la modalidad análisis de caso, encuentra su 

problemática en la importancia que tienen las nuevas formas de llegar al público  entre estas, 

los videojuegos, dando la  respectiva relevancia tanto para comunicar como para enseñar, dos 

ramas de vital importancia para la socialización de las personas, más aún con el constante 

avance que la tecnología y todos sus artículos ofrecen a la humanidad, una problemática que 

debe ser analizada como objetivo de estudio por profesionales de los videojuegos, docentes y 

por estudiantes lo cual ayudará a determinar si el uso de los videojuegos como un nuevo método 

comunicativo y de enseñanza ayuda en el aspecto sociocomunicativo de los estudiantes. El 

objetivo general que se plantea en la investigación es evaluar la dimensión sociocomunicativa 

de los videojuegos durante el confinamiento de los estudiantes de bachillerato del colegio Juan 

Montalvo de la ciudad de Machala, periodo 2020. Para ello, se construye un análisis de caso 

enfocado en los estudiantes del colegio Juan Montalvo, el mismo que cuenta con una 

metodología cuali-cuantitativa, usando una triangulación de técnicas como son: la entrevista 

que permitió un acercamiento a la diversidad de opiniones que especialistas en videojuegos y 

docentes expusieron, la revisión bibliográfica que fortaleció el trabajo investigativo ya que al 

analizar los diferentes artículos científicos permitieron crear una base bien estructurada 

metodológicamente en el aspecto investigativo y las encuestas que permitieron un acercamiento 

con lo que los estudiantes opinan sobre este amplio mundo de los videojuegos. Es necesario 

mencionar que cuando se dio inicio a la investigación la emergencia sanitaria no estaba presente 

por lo que se procedió a realizar un viaje a Quito a un evento denominado Global Game Jam, 

el cual permitió aprender junto a todas las personas presentes sobre los videojuegos, además, 

de conocer de cerca cómo se creaba un juego de video, allí se pudo realizar varias de las 

entrevistas que más adelante estarán expuestas. Cuando inició la emergencia sanitaria de la 

COVID-19 la incertidumbre llegó a la vida de todos y para nosotros quienes estábamos al frente 
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de esta investigación, creció aún más sin saber a ciencias ciertas como íbamos a realizar lo 

restante del presente trabajo, pero de una u otra manera nos adaptamos a esta nueva normalidad 

y existieron diferentes métodos para poder llegar a las personas que serían partícipes del 

desarrollo de la presente tesis. En las entrevistas se determinaron los aspectos positivos y 

negativos de los videojuegos en donde se evidenció que las opiniones de los entrevistados 

llegaban a puntos comunes a favor de los videojuegos y no solo eso, mencionaron sobre el 

apego emocional al transmitir un mensaje que estos pueden brindar. Además, aunque entre ellos 

tienen diferentes perspectivas y formas de ver a los videojuegos todos llegan a resaltar lo 

beneficioso que pueden llegar a ser los videojuegos en la vida de las personas. En las encuestas 

se constató también las diferentes opiniones de los estudiantes sobre los videojuegos y los 

aportes que estos pueden generar al traerlos al aula de clase como un nuevo método 

comunicativo y de enseñanza, fue gratificante observar que tanto alumnos como docentes 

aportaron más respuestas de las establecidas en la encuesta, se observó así una aceptación eficaz 

con este nuevo mundo de los videojuegos, la comunicación y la enseñanza. Finalmente, se 

evidenció cómo los videojuegos han sido beneficiosos tanto en el proceso comunicativo, así 

como de aprendizaje, despertando también el interés de conocer sobre historia, geografía, 

lugares, además, generan rapidez de interacción en los estudiantes, demostrando así, cómo el 

uso de los videojuegos ha dejado de ser un pasatiempo para ser parte de la socialización y 

aprendizaje del estudiante, dando a conocer a todo aquel que lea y sea partícipe de la presente 

investigación cómo la comunicación y la enseñanza están teniendo un avance que permite 

apreciar cómo el tiempo sigue transcurriendo pero estas dos ramas, jamás se detienen sino que 

avanzan y evolucionan también. 

Palabras clave: Gamers, sociocomunicativa, videojuegos, comunicación, educación, 

aprendizaje. 

 



6 

 

ABSTRACT 

The present research work, in the case analysis mode, finds its problem in the importance of 

new ways of reaching the public, among these the video games giving the respective relevance 

both to communicate and to teach, two branches of vital importance for the people 

socialization, even more so with the constant advancement that technology and all its articles 

offer to humanity, a problem that must be analyzed as a study objective by video game 

professionals, teachers and students, which will help to determine whether the use of video 

games as a new communication and teaching method helps in the socio-communicative aspect 

of students. The general objective of the research is to evaluate the socio-communicative 

dimension of video games during the confinement of students from Juan Montalvo highschool 

in Machala city, period 2020. For this, a case analysis is built focused on the students of Juan 

Montalvo highschool, which has a qualitative-quantitative methodology, where is used a 

triangulation of techniques such as: the interview that allowed an approach to the diversity of 

opinions that video game specialists and teachers presented the bibliographic review that 

strengthened the investigative work since by analyzing the different scientific articles they 

allowed to create a well-structured base methodologically and in the investigative aspect and 

the surveys that allowed an approach with what the students think about this wide world of the 

videogames. It is necessary to mention when the investigation began, the health emergency 

was not present, so a trip to Quito was made to an event called Global Game Jam, which 

allowed everyone to learn about video games together with everyone present. From knowing 

closely how a video game was created, several of the interviews that will be exposed later on 

could be carried out there, when the health emergency due to COVID-19 began, uncertainty 

came to the lives of all and for us who were At the forefront of this research, it grew even more 

without knowing for certain sciences how we were going to carry out the rest of the present 

work but in one way or another we adapted to this new normal and there were different 
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methods to reach the people who would be participants in the development of the present 

thesis. In the interviews, the positive and negative aspects of video games were determined, 

where was evidenced the opinions of the interviewees reached a common ground in favor of 

video games and not only that, they mentioned about emotional attachment while transmitting 

a message that these can give to them. In addition, although they have different perspectives 

and ways of looking at video games, all of them come to highlight how beneficial video games 

can be in people's lives. The surveys also showed the different opinions of the students about 

video games and the contributions that these can generate when are brought to the classroom 

as a new communication and teaching method, it was pleasing to be able to observe how both 

students and teachers provided more answers of those that were already exposed in the survey 

being able to observe how there was an effective acceptance with this new world of video 

games, communication and teaching. Among the conclusions, it is evident that videogames 

have been beneficial both in the communication process, as well as in learning, also awakening 

the interest of knowing about history, geography, places, in addition, generally of interaction 

in students, demonstrating as well as the use of the Videogames is no longer a "hobby" to be 

part of the socialization and learning of the student, making known to everyone who reads and 

participates in this research how communication and teaching are having an advance that 

allows us to appreciate how time it continues to pass but these two branches have never been 

located if they do not advance and evolve as well. 

Keywords: Gamers, socio-communicative, video game, communication, education, learning. 
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CAPÍTULO I 

GENERALIDADES DEL OBJETO DE ESTUDIO 

1.1 Contextualización del estudio 

La pandemia de la COVID-19 permitió buscar nuevas formas de distracción debido al 

confinamiento que a nivel mundial la sociedad estuvo obligada a acatar, ello visibilizó nuevas 

alternativas de ocio y entretenimiento en casa, una de estas propuestas han sido los 

videojuegos, cuyo uso se incrementó en un 65% según la revista digital DPL NEWS (2020). 

Al respecto, la empresa de videojuegos Playstation realizó la campaña ‘Juega en casa’ con el 

fin de que los usuarios tuvieran acceso a títulos como Uncharted colección y Journey 

totalmente gratis, lo que generó el interés colectivo de las personas para hacer uso de sus 

consolas durante el confinamiento (Digital Policy Law, 2020). 

Autores como Chamarro (2020) sostienen que “nuestros adolescentes (y no tan adolescentes) 

han podido sobrellevar mejor el confinamiento gracias a la posibilidad de compartir tiempo de 

juego con sus amigos virtuales” (p.1). La dimensión sociocomunicativa este 2020 se ha dado 

gracias a los dispositivos, aplicaciones y recursos tecnológicos como los videojuegos, los 

cuales han permitido un encuentro con ‘el otro’ en los entornos virtuales. Fue tanta la 

aceptación hacia los videojuegos durante el confinamiento que la Organización Mundial de la 

Salud (OMS) recomendó jugar videojuegos para mantener una buena salud mental y no es 

para menos, la vida de un momento a otro cambió drásticamente, mostrando a la humanidad, 

en especial a los jóvenes y adultos, los beneficios de los videojuegos en casa. 

En la actualidad, la pandemia sigue estando presente y el cuidado sigue siendo el mismo que 

se tuvo desde sus inicios, pero si algo ha cambiado es el acercamiento que hoy tienen las 

personas con sus seres queridos, la socialización virtual que ha puesto como protagonista 

principal a la tecnología. Esto lo evidenciamos en reuniones de mediante múltiples plataformas 

digitales que, aunque no permiten de manera presencial un acercamiento, muestran cómo, a 
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pesar de la distancia, la sociedad vuelve a su rutina a través del tele-trabajo o la tele-enseñanza. 

Si hablamos de videojuegos y socialización, los battle royale, los múltiples juegos en línea 

que hoy se ofertan tanto en celulares como consolas, permiten la interacción directa entre 

amigos y no solo eso, también muestran cómo no hay límite de distancia para interactuar con 

otros usuarios, los emparejamientos que en estos juegos se dan, permiten conocer gente de 

cualquier parte del mundo. Por tanto, ‘permanecer cerca, aunque estés lejos’ es una frase 

icónica en estos momentos en que las personas se han sumergido en el mundo de la tecnología, 

aprovechando así, las pantallas y los recursos interactivos. Lion y Perosi (citado en Lion, 2020) 

mencionan que:   

(…) los videojuegos reconocen el valor de juego como motor de la experiencia 

que permite que aflore el buen humor y emociones diversas, con el objeto de 

que dichas experiencias estén lejos de ser traumáticas y nos permite reírnos de 

nuestras dificultades o inseguridades. Se trata de desdramatizar lo dramático 

con el firme propósito de aprender, sin sentir los riesgos que conlleva el error 

sino de reconocerlos como una estrategia de aprendizaje válida para cualquier 

tiempo y circunstancia (p. 5).  

De esta manera, se puede analizar que a pesar de las circunstancias que se viva, en este caso 

como fue la modalidad de vivir en el tiempo de pandemia, tanto niños, jóvenes, adolescentes y 

familias se vieron afectadas, pero esto ha permitido, ver a los videojuegos como una 

herramienta de terapia, un medio que nos permite sobrellevar una situación de crisis. A pesar 

del momento de complejidad que se viva, mediante el jugar los niños pueden superarse y no 

someterse a experiencias depresivas, ya que al estar motivados entran en una interacción con 

otras personas manteniendo un proceso de comunicación de manera individual o colectiva. 

Y es que el incremento del uso de videojuegos durante la pandemia sirve para analizar de 

manera importante como estos sirven para disuadir el mal momento que mundialmente se vive, 



12 

 

jugadores de videojuegos como Fortnite, Free fire, PUBG, entre otros juegos online afirman 

que la modalidad de juegos en línea permite no solo conocer gente nueva, sino llegar a crear un 

vínculo de amistad con aquellos videojugadores emparejados de manera automática a nivel 

mundial en cada partida. 

El cambio rotundo del diario vivir y por ende la forma de consumir contenidos o realizar 

actividades dentro del hogar para frenar la expansión mundial de la COVID-19, ha obligado a 

las personas a adaptarse a una nueva realidad, y es que, básicamente Internet se convirtió en 

una herramienta indispensable para muchas de las actividades cotidianas. Una de las actividades 

que ha tenido un notable crecimiento, es el tiempo que se dedica a jugar a los videojuegos. 

Según el informe, ‘Zoom videojuegos en el mundo Gamer’ en su edición de abril del 2020, el 

36% de las personas reconoce que juega más. Este informe fue elaborado conjuntamente por 

Antevenio Shakers y Rebold, empresa de marketing y comunicación basada en el análisis de 

datos. 

El sitio web SciDev.Net (2020) informó que la empresa argentina Hexar, integrada por jóvenes 

menores de 25 años desarrolló un videojuego que tiene relación con la pandemia, el cual sirve 

como soporte emocional para familias de los 156 millones de niños y niñas de América Latina 

que están en riesgo por la COVID-19. El juego tiene el nombre de Pandemium y lo interpreta 

un niño que debe moverse primero dentro de una casa y luego por una ciudad cumpliendo cada 

uno de los protocolos sanitarios, ya sea, lavarse las manos y evitar el contacto físico con las 

personas. Lara Piarro, una de las fundadoras de Hexar y estudiante de sociología, explicó que 

la idea de este videojuego es “ayudar a escuelas y familias a enseñar hábitos saludables ante el 

virus, a través de compartir información oficial del Ministerio de Salud y de la Organización 

Mundial de la Salud de manera lúdica” (SciDev.Net, 2020, p. 1). 

La aparición de las nuevas tecnologías, ha abierto un mundo completamente extenso a la 

comunicación, trayendo consigo innovadoras formas de transmitir un mensaje. Tal es el caso 
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de los videojuegos, que, si bien ha sido el punto de mira desde hace mucho tiempo, también se 

ha convertido en una manera práctica y didáctica para comunicar. El constante avance de las 

múltiples plataformas ha constituido un cambio radical en la sociedad, esto abarca desde los 

dispositivos móviles e inteligentes hasta las consolas de videojuegos que son parte del hogar. 

Jorge Gemetto (2011) en el blog ‘Ártica Centro Cultural Online’ define que: “un juego es una 

forma de expresión artística en la que los participantes, llamados jugadores, toman decisiones 

para manejar recursos e intentan alcanzar una meta”, entonces se puede entender que el ser parte 

de la comunidad gamer presenta nuevas alternativas al momento de comunicar, además de que 

también lleva a los usuarios a ser más eficaces en la toma de decisiones. La ‘Generación Z’ ha 

sido aquella que ha evolucionado y se ha adaptado a los nuevos campos que la tecnología ofrece, 

mediante esto se puede evidenciar cómo los infantes usan un teléfono móvil o una tablet y luego 

buscan por instinto algo menos estático para sus ojos como una consola de videojuegos. Es esta 

generación la que también ha estado en el punto de mira por mucho tiempo ya que es una era 

totalmente moderna en donde lo análogo cambió a digital, en donde los canales tradicionales se 

transformaron y llegaron los canales de paga con formatos totalmente diferentes y en donde 

cada situación ha creado una apariencia que sigue dando de qué hablar para aquellos que en 

más de una ocasión han lanzado mensajes negativos al mundo de lo digital y lo moderno, al 

universo de los gamers. 

“A partir de la década del noventa, el panorama respecto a los videojuegos comienza a dar un 

giro y se centra en los efectos positivos que estos promueven” (Pereira & Alonzo, 2017, p.4). 

De tal manera, se evidencia cómo la transición de los videojuegos a la época moderna no solo 

se centra en el hecho de ser un método de distracción sino también, indagar en los aspectos 

positivos que estos tienen en los jugadores. Entonces si se habla de destrezas del ser humano 

para compartir o formar parte de una historia digital, se evidencia que la comunicación y los 

videojuegos es una amplia conexión de aprendizaje. Por ejemplo, muchos jugadores han 
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aprendido otro idioma gracias a los múltiples títulos que las diferentes consolas ofrecen, 

además, con el propósito de la interacción entre los jugadores de diferentes países. Hace poco 

tiempo, empezó el auge de los videojuegos con formato Battle Royale, experiencia que permite 

al usuario tener un tiempo determinado para jugar contra más personas o formar equipos y a su 

vez, socializando con gente que en múltiples ocasiones no hablan el mismo idioma, despertando 

el interés por aprender nuevas lenguas y creando un vínculo en el cual, además de entretener, 

se logra aprender. 

La relación actual entre la comunicación y la enseñanza es que ambas transmiten un mensaje 

con el propósito de enseñar, pero la respuesta ante una nueva forma de comunicar gracias a la 

hibridación entre la comunicación y los videojuegos traería consigo no solo una nueva forma 

para llegar al público objetivo, sino también, causar un impacto en aquellos que aún son parte 

de lo tradicional y que no han visto aquellas nuevas técnicas que la tecnología y su constante 

crecimiento ha permitido que los seres humanos sean capaces de utilizar. 

1.2 Justificación de la investigación 

El mundo sigue su trayectoria y junto a él, vienen nuevos lugares a donde dirigirse, nuevos 

métodos de enseñanza y nuevas generaciones que si bien, crecen ya con la tecnología en todo 

lo que los rodea, son también aquellos que sirven como punto de partida y de crecimiento 

personal a las generaciones pasadas, creando en estos la obligación de aprender para entender 

y de la mano de esto, poder enseñar y comunicar. Los motivos que han incidido para que esta 

investigación sea previamente analizada y puesta en escena es aquella hibridación entre la 

comunicación y la enseñanza-aprendizaje de la mano de los videojuegos. Entonces al tener en 

cuenta artículos, estudios y testimonios, se consideró importante investigar este tema porque 

no todos conocen este aspecto de dicha generación y los beneficios que puede tener al 

momento de incentivar una buena comunicación en sus diferentes elementos y fases. 

Según Scolari, en una entrevista realizada por la Universidad Nacional de Educación a 
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Distancia (UNED, 2014), la ecología de los medios es: “el conjunto de interrelaciones sociales, 

tecnológicas, culturales y económicas que caracterizan al universo de la comunicación a través 

de diferentes dispositivos tecnológicos”. Para este autor, la forma en la que hoy en día están 

funcionando los medios de comunicación ya sean tradicionales o digitales es una relación que 

existe entre todo tipo de artículo que pueda transmitir un mensaje y al referirse a esto, también 

lleva de la mano a los videojuegos, los mismos que ya no solo sirven para matar el aburrimiento 

sino también, para informarse o para receptar un mensaje que algún título pueda transmitir. 

Fernández, (EP01), graduada de la Universidad Técnica de Machala (UTMACH, 2020) de la 

carrera de Ciencias de la Educación mención Educación Básica, nos cuenta su testimonio y 

menciona que los videojuegos si sirven para la enseñanza pero hay que saber diferenciar 

quienes son sus jugadores, ya que existen juegos en los cuales permiten poner en práctica a las 

matemáticas, al lenguaje y a diferentes materias en las cuales el niño se forma, mientras que 

para los jóvenes existen otro tipo de juegos que contienen diferentes mecánicas, historias y 

hasta jugabilidad pero que también llegan a transmitir un mensaje y alcanzar muchas de las 

veces el sentimentalismo del gamer. 

1.3 Ámbito de estudio 

1.3.1 Alcances 

Esta investigación tiene un alcance cantonal, siendo su locación la parroquia la Providencia, 

barrio 25 de Junio, su ubicación geográficamente es localizada en la ciudad de Machala. El 

objetivo es recopilar la información necesaria la cual permita conocer la dimensión 

sociocomunicativa de los videojuegos y su influencia en los jóvenes y la socialización de los 

mismos más aún en este tiempo de pandemia, creando el interés a nivel global debido a que es 

un tema de beneficio actual además, el constante avance del mundo de los videojuegos creará 

en múltiples ocasiones intereses incontables para los cuales la investigación previa servirá 

como testimonio evidente de lo que significan los juegos de video en la actualidad. 
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1.3.2 Limitaciones 

El estudio se realizará a nivel local en la ciudad de Machala, específicamente en el colegio 

Juan Montalvo en donde se implementará un estudio de caso a los alumnos de la sección 

matutina, de bachillerato, año 2020, modalidad de estudio online. 

1.4 Planteamiento del problema de investigación 

La investigación plantea una interrogante: 

● ¿Cuál ha sido la dimensión sociocomunicativa de los videojuegos durante el 

confinamiento de los estudiantes del colegio Juan Montalvo de Machala, en el año 

2020? 

1.5 Descripción del problema 

La sociedad en los tiempos actuales mantiene una perspectiva equivocada ante los 

videojuegos, como evidencia a esto podemos observar en los diferentes medios de 

comunicación como las personas siguen culpando a los juegos de video ante alguna situación 

de violencia en la que un joven o un grupo de estos es partícipe. La sociedad sigue tan 

enfrascada en un pensamiento errado sobre las nuevas tecnologías y más aún, sobre los 

videojuegos que creen que estos últimos no aportan en nada favorable a la vida de los jóvenes 

y que sólo trae consigo una pérdida de tiempo, lo cual en la siguiente investigación no sólo 

trae la respuesta ante tales acusaciones, sino también mostrar el lado poco conocido de la 

relación que tienen los gamers y los videojuegos. 

1.6 Problemas complementarios 

● ¿Cuáles son los beneficios de consumir videojuegos? 

● ¿Los videojuegos mejoran las habilidades sociocomunicativas de los adolescentes? 

1.7 Localización del problema-objeto de estudio 

El objeto de estudio de esta investigación está basado en la identificación 

sociocomunicativa específicamente por la influencia de los videojuegos y los cambios que 
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estos generan en los estudiantes del Colegio Juan Montalvo. 

1.8 Hechos de interés 

Este proyecto tiene como finalidad cambiar la perspectiva de las personas con respecto a los 

videojuegos y demostrar los aspectos positivos que tienen. El interés del mismo es que 

pretende buscar un cambio de perspectiva en las personas que no son consumidores de estos 

juegos ya que se han encargado de crear una imagen negativa ante la sociedad. Además, 

cabe mencionar que durante la emergencia sanitaria el uso de los videojuegos incrementó y 

no solo por los consumidores sino porque las grandes empresas también aportaron de una u 

otra manera para que los usuarios de las diferentes consolas tengan la oportunidad de pasar 

tiempo en casa y evitar en lo máximo posible salir de ella y exponerse durante la emergencia 

sanitaria (ver Tabla 1): 

Tabla 1.  

Hechos de interés 

Ti

po 

de 

medio 

Fecha Contenido Tema Fuente 

 

 

Tele

visió

n  

8 de 

Abril 

del 

2020 

el incremento del uso de los 

videojuegos fue notorio durante 

la emergencia sanitaria ya que 

fueron un método capaz de 

ayuda a la gente con el 

confinamiento 

venta de 

videojuegos 

crecen durante la 

pandemia  

HormigaTV 

https://www.youtube.co

m/watch?v=L7hahpT_r

K0 

 

Págin

a 

web 

24 de 

Marzo 

del 

2020 

el uso de los videojuegos y las 

diferentes opciones que las 

múltiples plataformas 

presentaron desde el inicio del 

confinamiento han permitido 

que las personas en sus 

hogares encuentren el método 

más efectivo para calmar la 

incertidumbre que la pandemia 

trajo. 

Los videojuegos 

amenizan el 

encierro causado 

por la 

emergencia 

sanitaria 

El Comercio 

https://www.elcomer

cio.com/tendencias/v

ideojuegos-

cuarentena-encierro-

emergencia-

sanitaria.html 

 

Págin

a 

web 

14 de 

abril 

del 

2020 

en medio de la pandemia que 

actualmente estamos viviendo, 

los videojuegos han sido 

quienes han reemplazado a los 

deportes de manera virtual, 

juegos como FIFA han sido 

quienes han sido partícipes de 

estos acontecimientos. 

videojuegos 

reemplazan 

competencias 

deportivas en 

medio de 

emergencia 

sanitaria 

SINART 

https://costaricamedios.c

r/2020/04/14/videojuego

s-reemplazan-

competencias-

deportivas-en-medio-de-

emergencia-por-covid-

19/ 

https://www.youtube.com/watch?v=L7hahpT_rK0
https://www.youtube.com/watch?v=L7hahpT_rK0
https://www.youtube.com/watch?v=L7hahpT_rK0
https://www.elcomercio.com/tendencias/videojuegos-cuarentena-encierro-emergencia-sanitaria.html
https://www.elcomercio.com/tendencias/videojuegos-cuarentena-encierro-emergencia-sanitaria.html
https://www.elcomercio.com/tendencias/videojuegos-cuarentena-encierro-emergencia-sanitaria.html
https://www.elcomercio.com/tendencias/videojuegos-cuarentena-encierro-emergencia-sanitaria.html
https://www.elcomercio.com/tendencias/videojuegos-cuarentena-encierro-emergencia-sanitaria.html
https://www.elcomercio.com/tendencias/videojuegos-cuarentena-encierro-emergencia-sanitaria.html
https://costaricamedios.cr/2020/04/14/videojuegos-reemplazan-competencias-deportivas-en-medio-de-emergencia-por-covid-19/
https://costaricamedios.cr/2020/04/14/videojuegos-reemplazan-competencias-deportivas-en-medio-de-emergencia-por-covid-19/
https://costaricamedios.cr/2020/04/14/videojuegos-reemplazan-competencias-deportivas-en-medio-de-emergencia-por-covid-19/
https://costaricamedios.cr/2020/04/14/videojuegos-reemplazan-competencias-deportivas-en-medio-de-emergencia-por-covid-19/
https://costaricamedios.cr/2020/04/14/videojuegos-reemplazan-competencias-deportivas-en-medio-de-emergencia-por-covid-19/
https://costaricamedios.cr/2020/04/14/videojuegos-reemplazan-competencias-deportivas-en-medio-de-emergencia-por-covid-19/
https://costaricamedios.cr/2020/04/14/videojuegos-reemplazan-competencias-deportivas-en-medio-de-emergencia-por-covid-19/
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Págin

a 

web  

 

11 de 

septie

mbre 

del 

2013 

 

Se rompe el tabú de los 

videojuegos. En el mundo 

varios mitos giran alrededor de 

esta forma de entretenimiento, 

que en ocasiones es tildada de 

perjudicial e inoficiosa pero 

que en realidad puede llegar a 

jugar un papel fundamental en 

el desarrollo psicomotriz de 

niños y adolescentes. 

Los videojuegos 

estimulan la 

creatividad en 

adolescentes 

 

 

Revista Semana 

https://www.seman 

a.com/vida- 

moderna/articulo/lo s-

videojuegos- 

estimulan-la- 

creatividad-en- 

adolescentes/36386 8-

3 

Págin

a 

web 

28 de 

septie

mbre 

del 

2013 

Desde Angry Bird hasta 

Minecraft, los juegos 

computarizados están 

invadiendo los salones de 

clase. Pero no es algo que 

ocurre a espaldas de la 

maestra, es parte del plan de 

enseñanza. 

Los videojuegos 

entran en el salón 

de clase 

BBC 

https://www.bbc.co 

m/mundo/noticias/2 

013/09/130927_tec 

nologia_ninos_juego 

s_electronicos_escu elas 

Págin

a 

web 

15 de 

dicie

mbre 

del 

2020 

aqui se habla de un videojuego 

creado específicamente por la 

pandemia cuyo objetivo es 

cumplir con todas las normas 

de higiene dentro y fuera del 

hogar 

PANDEMIUM : 

un videojuego un 

videojuego 

contra el 

coronavirus 

SCIDEV.NET 

https://www.scidev.ne

t/america-

latina/educacion/notici

as/pandemium-un-

videojuego-contra-el-

coronavirus.html 

Telev

isión 

2 de 

dicie

mbre 

del 

2014 

cierto tipo de videojuegos 

contribuyen al cerebro del 

jugador para que tenga una 

mejor percepción de la 

realidad 

Los beneficios de 

los videojuegos 

CNN 

https://www.youtub 

e.com/watch?v=qiP 

CwX5OlZ4 

Págin

a 

web 

26 de 

marzo 

del 

2020 

la OMS hizo una 

recomendación al mundo en 

donde destacaba a los 

videojuegos y su uso para el 

tiempo que dure el 

confinamiento. 

la Organización 

Mundial de la Salud 

recomienda el uso 

de los videojuegos 

durante la pandemia 

Infobae 

https://www.infobae.c

om/gaming/2020/03/2

6/el-director-de-la-

oms-recomendo-

jugar-videojuegos-

durante-la-cuarentena/ 

YouT

ube 

3 de 

febrer

o del 

2016 

Los videojuegos modifican de 

manera positiva el cerebro 

Videojuegos y 

Educación 

SANTILLANA PLUS 

https://www.youtube.c

om/watch?v=qOUREb

eHj8c 

Págin

a 

web 

2 de 

junio 

del 

2020 

El confinamiento puede traer 

diferentes problemas tanto 

emocionales como 

psicológicos por lo que, los 

videojuegos son un método 

para combatir dichos males. 

los videojuegos y 

su efecto 

positivo en las 

personas durante 

la cuarentena 

LA REPÚBLICA 

https://larepublica.pe/

videojuegos/2020/06/

02/los-videojuegos-y-

sus-beneficios-en-la-

salud-mental-durante-

esta-cuarentena-por-

el-coronavirus/ 

Fuente: elaboración propia.

https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/los-videojuegos-estimulan-la-creatividad-en-adolescentes/363868-3
https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/los-videojuegos-estimulan-la-creatividad-en-adolescentes/363868-3
https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/los-videojuegos-estimulan-la-creatividad-en-adolescentes/363868-3
https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/los-videojuegos-estimulan-la-creatividad-en-adolescentes/363868-3
https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/los-videojuegos-estimulan-la-creatividad-en-adolescentes/363868-3
https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/los-videojuegos-estimulan-la-creatividad-en-adolescentes/363868-3
https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/los-videojuegos-estimulan-la-creatividad-en-adolescentes/363868-3
https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/los-videojuegos-estimulan-la-creatividad-en-adolescentes/363868-3
https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/los-videojuegos-estimulan-la-creatividad-en-adolescentes/363868-3
https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/los-videojuegos-estimulan-la-creatividad-en-adolescentes/363868-3
https://www.bbc.com/mundo/noticias/2013/09/130927_tecnologia_ninos_juegos_electronicos_escuelas
https://www.bbc.com/mundo/noticias/2013/09/130927_tecnologia_ninos_juegos_electronicos_escuelas
https://www.bbc.com/mundo/noticias/2013/09/130927_tecnologia_ninos_juegos_electronicos_escuelas
https://www.bbc.com/mundo/noticias/2013/09/130927_tecnologia_ninos_juegos_electronicos_escuelas
https://www.bbc.com/mundo/noticias/2013/09/130927_tecnologia_ninos_juegos_electronicos_escuelas
https://www.bbc.com/mundo/noticias/2013/09/130927_tecnologia_ninos_juegos_electronicos_escuelas
https://www.scidev.net/america-latina/educacion/noticias/pandemium-un-videojuego-contra-el-coronavirus.html
https://www.scidev.net/america-latina/educacion/noticias/pandemium-un-videojuego-contra-el-coronavirus.html
https://www.scidev.net/america-latina/educacion/noticias/pandemium-un-videojuego-contra-el-coronavirus.html
https://www.scidev.net/america-latina/educacion/noticias/pandemium-un-videojuego-contra-el-coronavirus.html
https://www.scidev.net/america-latina/educacion/noticias/pandemium-un-videojuego-contra-el-coronavirus.html
https://www.scidev.net/america-latina/educacion/noticias/pandemium-un-videojuego-contra-el-coronavirus.html
https://www.youtube.com/watch?v=qiPCwX5OlZ4
https://www.youtube.com/watch?v=qiPCwX5OlZ4
https://www.youtube.com/watch?v=qiPCwX5OlZ4
https://www.infobae.com/gaming/2020/03/26/el-director-de-la-oms-recomendo-jugar-videojuegos-durante-la-cuarentena/
https://www.infobae.com/gaming/2020/03/26/el-director-de-la-oms-recomendo-jugar-videojuegos-durante-la-cuarentena/
https://www.infobae.com/gaming/2020/03/26/el-director-de-la-oms-recomendo-jugar-videojuegos-durante-la-cuarentena/
https://www.infobae.com/gaming/2020/03/26/el-director-de-la-oms-recomendo-jugar-videojuegos-durante-la-cuarentena/
https://www.infobae.com/gaming/2020/03/26/el-director-de-la-oms-recomendo-jugar-videojuegos-durante-la-cuarentena/
https://www.infobae.com/gaming/2020/03/26/el-director-de-la-oms-recomendo-jugar-videojuegos-durante-la-cuarentena/
https://www.youtube.com/watch?v=qOUREbeHj8c
https://www.youtube.com/watch?v=qOUREbeHj8c
https://www.youtube.com/watch?v=qOUREbeHj8c
https://larepublica.pe/videojuegos/2020/06/02/los-videojuegos-y-sus-beneficios-en-la-salud-mental-durante-esta-cuarentena-por-el-coronavirus/
https://larepublica.pe/videojuegos/2020/06/02/los-videojuegos-y-sus-beneficios-en-la-salud-mental-durante-esta-cuarentena-por-el-coronavirus/
https://larepublica.pe/videojuegos/2020/06/02/los-videojuegos-y-sus-beneficios-en-la-salud-mental-durante-esta-cuarentena-por-el-coronavirus/
https://larepublica.pe/videojuegos/2020/06/02/los-videojuegos-y-sus-beneficios-en-la-salud-mental-durante-esta-cuarentena-por-el-coronavirus/
https://larepublica.pe/videojuegos/2020/06/02/los-videojuegos-y-sus-beneficios-en-la-salud-mental-durante-esta-cuarentena-por-el-coronavirus/
https://larepublica.pe/videojuegos/2020/06/02/los-videojuegos-y-sus-beneficios-en-la-salud-mental-durante-esta-cuarentena-por-el-coronavirus/
https://larepublica.pe/videojuegos/2020/06/02/los-videojuegos-y-sus-beneficios-en-la-salud-mental-durante-esta-cuarentena-por-el-coronavirus/
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1.9 Población 

Colegio Juan Montalvo alumnos de Bachillerato. 

1.10  Unidades de análisis 

● Estudiantes de 1ro, 2do y 3er bachillerato 

● Estudiantes que pertenecen a la comunidad gamer 

● Docentes del Colegio Juan Montalvo 

● Comunicadores 

1.11 Muestra 

Un curso de cada bachillerato aleatoriamente seleccionado. 

1.12 Objetivos de la investigación  

Objetivo general 

● Evaluar la dimensión sociocomunicativa de los videojuegos durante el 

confinamiento de los estudiantes de bachillerato del colegio Juan Montalvo de la 

ciudad de Machala, período 2020. 

Objetivos específicos 

● Determinar los beneficios que han traído consigo los videojuegos en los 

adolescentes durante la emergencia sanitaria 

● Reconocer cuál ha sido el rol que han desempeñado los videojuegos durante el 

confinamiento. 

● Identificar la relación de los videojuegos con las habilidades sociocomunicativas de 

los adolescentes. 

1.13 Significado de la investigación 

Este análisis de caso, está hecho debido a las acusaciones de los constantes detractores con 

respecto al mundo de los videojuegos sin tomar en cuenta las grandes enseñanzas que en 

más de una ocasión estos dejan. Y es que las nuevas tecnologías han llegado para quedarse 
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y para adaptarse a las necesidades humanas trayendo consigo un sin número de 

posibilidades para las enseñanzas y aprendizajes de las personas.
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1.14. Metodología de la investigación 

La metodología utilizada en esta investigación es de enfoque cuali-cuantitativo en el que 

se realizarán técnicas para la recolección de datos y gracias a esto poder establecer los 

aspectos positivos o negativos que la investigación deja lo cual pretende observar 

comportamientos y respuestas ante las actividades próximas a realizarse, estas son: 

- En primer lugar, se realizará una correcta búsqueda de archivos y documentos que 

sirvan como base para la estructuración de los capítulos a realizarse y tener una 

base teórica muy bien fundamentada. 

- Después se procede a entrevistar a especialistas en el tema de videojuegos para 

conocer más a profundidad el tema-objeto de estudio. 

- El segundo método son las encuestas esto permitirá un acercamiento a los 

estudiantes para conocer el desarrollo de sus habilidades y de la socialización que 

estos tienen frente a los videojuegos. 

1.15 Muestra y Unidades de Análisis 

Del colegio Juan Montalvo se analizará a estudiantes de bachillerato de la sección matutina 

excluyendo a los estudiantes de la sección vespertina y nocturna. 
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CAPÍTULO II 

FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA-EPISTEMOLÓGICA DEL ESTUDIO 

2.1 Dimensión socio comunicativa de los videojuegos 

Al referirnos a este concepto es notable su trascendencia, ya que, podemos partir desde el punto 

de vista de tiempo y espacio que significa los procesos de enseñanza-aprendizaje donde el ser 

humano ha evolucionado, generando relaciones interpersonales en su entorno, debido a sus 

propias necesidades de aprendizaje en diferentes ámbitos de vida que lo caracteriza.  Gadamer 

(citado en Barriga, 2004) menciona que: 

(...) la dimensión social y comunicativa de dichas investigaciones ha de 

entenderse en un sentido ético y político que le obligue a reflexionar en torno 

a la participación de éste(os) investigadores y a su posible y esperable función 

dialógica entre campos relativamente autónomos, más que a hacer traducible 

dicha producción en lenguajes que incorporen el logos conciencia-común del 

que hablaba (p.2) 

Desde una mirada crítica, la comunicación se ha enmarcado con un principal propósito de 

establecer puentes, lazos, redes en diferentes escenarios, tanto la comunicación como la 

investigación hoy en día se complementan, ya que permite que las personas se encuentren 

inmersas dentro de estos campos. El comunicarse, permite tener una autorreflexión 

permanente, ya que se convergen nuevas tecnologías informáticas, de telecomunicaciones, 

audiovisuales, entrelazados con cambios en áreas políticas, económicas y culturales, que 

reestructuran las formas de producción y difusión de la información. 

Actualmente es inevitable a la vez imprescindible el prepararnos y aprender a adaptarnos en un 

nuevo entorno, donde se hace visible cada vez más los medios de comunicación y la extensión 

de las tecnologías de la información y la comunicación (TICs), mediatizando con mucha fuerza 

un factor, el conocimiento, de esta manera, cada día el ser humano está viendo nuevas formas 
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de vivir, de producir, trabajar y de comunicarse. Fandos y Martínez (citado en Fandos, Pérez y 

Aguaded, 2013) argumentan que los videojuegos no solo nos abren a un “universo de 

posibilidades educativas en el sentido de la creación y recreación de mundos fantásticos, sino 

que abren horizontes para la creación de un concepto distinto de la comunicación y de la 

reinvención de los medios de comunicación” (p.10). 

2.2 Videojuegos la nueva forma de comunicar, enseñar y aprender 

El mundo ha vivido conforme han transcurrido los años un constante cambio, que ha permitido 

que las generaciones aprendan a adaptarse y a las nuevas descendencias les ha permitido crecer 

ya sumergidos en el inmenso universo tecnológico. Y es que la tecnología llegó para quedarse 

y para facilitar el desarrollo comunicativo y mostrar a las personas como se puede aprender y 

enseñar con este tipo de artilugios que siguen formando parte cada vez más de nuestro diario 

vivir. 

“Desde el punto de vista afectivo, los juegos ejercen una importante motivación y pueden 

utilizarse para el trabajo de aspectos relativos a la autoestima” (Salvat, 2006. p. 8). Para 

empezar a hablar de videojuegos, podemos analizar la influencia que estos tienen en los 

aspectos internos del jugador, trayendo consigo una notoria mejoría en lo que concierne a la 

autoestima, desarrollo motivacional e incluso a la toma de decisiones puesto que diferentes 

estudios han demostrado que aquellas personas que usan los videojuegos en su diario vivir, 

tienden a ser mejores al momento de tomar iniciativas, Lo que plantea el autor en la cita antes 

mencionada es exactamente eso, la manera en como un videojuego puede causar un impacto 

emocional además de incentivar a las personas a la utilización de videojuegos en aspectos 

relativos a la autoestima y es que, si bien los juegos de video han ido tomándose posición en 

las personas también es cierto que los mismos han sido partícipes de múltiples casos que han 

permitido observar de cerca lo que un juego puede causar en una persona. 

El jugador al encontrarse en un entorno libre, puede explorar y descubrir su mundo virtual por 
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él mismo, y pasas de ser un sujeto pasivo a uno activo, dispuesto a relacionarse con las 

diferentes realidades. Fandos et al. (2013) mencionan que: 

 (…) el usuario-jugador se introduce en el mundo virtual, acepta sus reglas y 

empatiza con los personajes del mismo. Comienza a percibirlos y a tomar 

decisiones como si fuesen reales y por tanto las situaciones vividas se 

convierten en experiencias de aprendizaje. Está viviendo una realidad irreal, 

una realidad 2.0. (p.9) 

Al sumergirnos en este pleno siglo XXI, las herramientas digitales y espacios virtuales se 

encuentran implantados en los procesos de enseñanza-aprendizaje, además al convertirse como 

estrategias pedagógicas, ayudan a mejorar la comunicación y también la educación sexual de 

los adolescentes, posibilitando una vida sexual sana, sin mitos ni tabúes. Gallo y Molina, 

Sandoval, Rodríguez y García (como se citó en Tamayo y Tamayo, 2018) expresan que “estas 

intervienen en problemáticas de salud sexual, entre ellas, el embarazo no deseado, las 

infecciones de transmisión sexual y las prácticas sexuales de riesgo” (p.2).  

En distintas investigaciones varios autores mencionan que particularmente los videojuegos, 

aportan en los procesos académicos y de igual manera son importantes en las relaciones 

interpersonales. Autoras como Lacasa (citado en Tamayo y Tamayo, 2018) consideran que: 

“estos pueden constituirse en instrumentos educativos para apoyar procesos de enseñanza-

aprendizaje, siempre y cuando estén mediados por la reflexión. De igual forma, destacan las 

posibilidades que ofrecen los videojuegos para establecer relaciones entre distintos contextos 

de aprendizaje” (p.3). Desde otra perspectiva, López y Rodríguez (citado en Tamayo y 

Tamayo, 2018) refieren cómo influyen los videojuegos en los estudiantes. Al respecto escriben: 

el uso de videojuegos “da como resultado experiencias muy positivas en cuanto a aumento de 

motivación de los estudiantes, desarrollo de habilidades, adquisición de conocimientos, 

potencialización de la imaginación, incremento de la atención y concentración. (p.3) 
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2.3 Las nuevas tecnologías 

El alcance de la tecnología a las personas ha tenido tanto impacto que en la actualidad un niño 

de 8 años puede enseñar a un adulto sobre el uso de nuevos artefactos tecnológicos que, aunque 

no está mal demuestra la influencia que en tiempos actuales mantienen las nuevas generaciones 

junto a lo que las grandes empresas ofrecen cada día. 

El mundo entero ha visto un cambio radical en tareas cotidianas que si bien, antes nos tomaban 

más tiempo hoy de la mano de los nuevos dispositivos tecnológicos facilitan en gran parte 

nuestra vida y esto va desde la manera en como damos un mensaje actualmente hasta la manera 

en cómo tener una conversación cara a cara con alguien que no se encuentra cerca pero que 

con la ayuda de la tecnología y sus múltiples dispositivos nos permiten sentir de cerca. 

Al hablar de los grandes avances que la tecnología junto a sus nuevos dispositivos nos ha traído, 

Urquijo, (2017) comenta que: “pensemos lo que es llevar en un pequeño pendrive de memoria 

USB, toda la información mundial referente a un tema importante y poder volcarla en una 

conferencia, en un aula, en una reunión ejecutiva” (p. 2). Es incuestionable lo favorable que es 

para la humanidad el tener hoy por hoy la oportunidad de sacarle el máximo provecho a lo que 

la tecnología ofrece. 

Es notable el desarrollo de la tecnología y juntamente la revolución de los videojuegos, ya que, 

antes se los usaba con el fin de solamente usarlos para entretenimiento, ocio y diversión, 

actualmente, se los ve desde otra mirada, donde varios países son tendencias al acudir de esta 

plataforma requiriendo de sus servicios, para desarrollar proyectos y a su vez que estos generen 

ingresos económicos. Hay cifras que visualizan el consumo de los videojuegos en diferentes 

países, Rojo y Dudu (2017) señalan que “a nivel mundial, en el 2016, se estimaron 1500 

millones de jugadores, de los cuales 300 millones son verdaderamente consumidores que 

mantienen la industria. En 2016 se cifró en 90.000 millones y en 2019 podría ser 118.600” (p. 

13). 
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2.4 Videojuegos 

Los videojuegos y su relación con la comunicación, enseñanza y aprendizaje vienen dándose 

desde hace ya un buen tiempo, desde la aparición de estos a finales de los años 40 del siglo XX 

su desempeño en diferentes áreas ya ha sido reconocido en muchos lugares de tal manera que 

han dejado de ser un ‘hobby’ para las personas y así, adentrarse un poco más en el diario vivir 

de la humanidad. 

Es algo evidente que la utilización de videojuegos conlleva en varias maneras a tener un 

aprendizaje porque si bien, es algo virtual de una u otra manera pone a pensar a quienes los 

están jugando la manera correcta de hacer las cosas para pasar niveles, para seguir con la 

historia o desarrollo del juego y de esta manera entender los diferentes mensajes y las múltiples 

enseñanzas que un videojuego puede traer. 

Así como afirman Evaristo, Navarro, Vega y Nakano (2016), “sobre la base de estas 

experiencias y reflexiones, se podría plantear la premisa que un videojuego diseñado con un 

objetivo educativo podría ser utilizado como una herramienta pedagógica complementaria para 

el aprendizaje de la historia” (p. 5). 

El avance tecnológico continúa un camino que al parecer no tiene fin y es cuestión de nosotros 

sabernos adaptar a estos no solo por el hecho de ponerse a la moda, sino para desarrollar nuevas 

capacidades tanto comunicativas como de formación docente además también entender que la 

evolución constante de saber llegar al público tiene otros métodos de los que comúnmente se 

utilizan y en este caso, nuevas formas de impartir conocimientos o de llegar al alumnado. 

Además, en el ámbito escolar el alumnado actual busca diferentes aprendizajes significativos, 

al tener a la mano el avance tecnológico, utiliza herramientas digitales muy significativas que 

le permiten profundizar más en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Hoy por hoy, ellos son 

sus propios protagonistas en el proceso de aprendizaje, ya que, lo que aprenden en el proceso 

lo guardan y lo ponen en práctica en su vida cotidiana. 
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Vasquez y Manasero (citado en Capell, Tejada y Bosco, 2017) hablan sobre la gamificación en 

el proceso de aprendizaje, cuyo objetivo “no es jugar por jugar, sino jugar para aprender” (p.4). 

Tal y como mencionan estos autores, se puede analizar cómo los estudiantes al sumergirse en 

este mundo de ‘gamers’, están constantemente encontrándose con diferentes elementos 

motivadores mientras son partícipes de este proceso de retroalimentación. 

Hay que entender que los videojuegos en su desarrollo han generado expectativas en la 

sociedad, por su influencia en el público, al ser ya una industria, concibe muchos factores que 

pueden ser importantes, como social, cognitivo, económico, cultural, entre otros, pero, sin 

embargo, ciertos acontecimientos no permiten que esta industria progrese más de lo que 

debería. Por su parte Humphrey, Fitzgerald, Banks y Suzor; Nyro, Csordas y Horvarth (citado 

en Callejo, 2016) consideran que:  

(...) la audiencia de un medio como los videojuegos ha tendido a ser dejada 

de lado desde la perspectiva de la audiencia, a pesar de su importante músculo 

económico. De hecho, puede destacarse cómo la industria del videojuego se 

nutre de la experiencia de sus receptores como principal fuente de 

innovación. (p. 3). 

2.5 Los videojuegos como medio de comunicación 

Con el avance de la tecnología de la misma manera también lo han hecho los videojuegos, 

teniendo una gran posición en la industria de la comunicación, ha traspasado barreras y ha 

llamado mucho la atención al generar nuevos espacios de relación. Según, Lombardelli (2016), 

“los videojuegos representan la hibridación que trasvasa los aspectos formales tales como 

narrativa, sonidos, música, representaciones simbólicas, la experiencia lúdica de la interacción 

o el mismo software desde sus códigos” (p. 1). 

De esta manera, se puede analizar los grandes aportes que ofrecen los videojuegos en la 

industria comunicativa, permitiendo así potenciar el ejercicio práctico de la comunicación y 
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abrir nuevos horizontes a nivel global, al generar un impacto social en la humanidad. Aprender, 

enseñar y comunicar es cuestión de avanzar y qué mejor que ir acompañados de la mano de la 

tecnología. Tal y como afirman Cruz y Marzal (2017) “la comunicación es participativa, 

dialógica y retroalimentada en la que se acepta, rechaza, selecciona e interpreta mensajes en un 

conjunto de significados y valores no siempre parecidos a los del emisor. Con nuevos medios, 

hay nuevos lenguajes” (p. 3). 

Años atrás, los videojuegos eran considerados un elemento de ocio para niños, juegos 

aparentemente simples sin una gran misión fuera de la pantalla. Con el tiempo, los tipos de 

videojuegos fueron evolucionando a un trasfondo, una historia y un mensaje. Claro, ningún 

juego ha sido creado sólo porque sí pero a lo que se trata de apuntar es a que tenga un punto de 

enfoque diferente que proyecte y deje algo en quien lo juegue. Entonces nacieron historias 

como las de Resident Evil, o juegos que pasaron de ser dinámicas de peleas como Mortal 

Kombat a explicar la vida de sus personajes y las relaciones o papeles a cumplir a lo largo de 

la historia, historias que sin importar lo míticas o similares a la realidad que puedan ser, ya eran 

algo más que un conjunto de movimientos y botones. 

Ahora, si se concentra el estudio a la comunicación, hay que remontarse a la típica pero infalible 

definición ‘Todo comunica’, y si realmente es así, ¿por qué un videojuego no podría ser 

considerado un medio de comunicación? Al respecto, Diaz (2004) menciona que: “la formación 

de una actitud crítica en el uso y consumo de los nuevos medios de comunicación por parte de 

la familia está directamente vinculada a la comunicación y al diálogo que se da entre los 

miembros de la misma” (p. 3). 

Luego de recordar aquella definición, también es necesario tener en cuenta que existen 

diferentes medios de comunicación y si actualmente tenemos a las nuevas tecnologías 

dirigiendo información, los videojuegos forman parte de las mismas. Como en la cita se 

menciona la situación de una comunicación intrafamiliar sana y de cómo puede construirse o 
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mejorar a partir del uso recreativo y de aprendizaje en base a los videojuegos, abre este universo 

gaming llegando así no solo a darse a conocer a los más jóvenes o a la generación que domina 

la tecnología sino también a quienes están dando sus primeros pasos en ella. Por su parte, 

Alcácer (2019) considera a los videojuegos como un medio de comunicación narrativa. En su 

tesis, afirma que “el videojuego tiene su propio lenguaje, sus propios códigos y sus propias 

reglas y convenciones. Es en la actualidad un medio artístico independiente y capaz de atraer 

a su público particular y contar sus propias historias (p. 24). 

Como en la cita se hace referencia a como hoy en día los videojuegos se los estima como un 

medio de comunicación, debido a que pertenecen a una parte importante en la sociedad, como 

los niños, adolescentes y jóvenes, incluso adultos, ya que han tenido acceso a ellos, por otra 

parte, a más de como se ha caracterizado a este medio, detrás de cada contenido transmiten un 

mensaje, que lleva elementos como transmisores, receptores, hasta incluso existe un feedback, 

es decir, retroalimentación, dado todo esto, se puede considerar el videojuego como un medio 

de comunicación. 

Las diferentes experiencias que viven los jugadores cuando están frente a la pantalla y entran 

en un entorno irreal, muy poco se toma en cuenta, al momento que ellos adquieren términos 

léxicos a través de algún videojuego, de esta manera al estar en un punto donde se crean 

situaciones comunicativas dependerá de ellos la manera como puedan terminar esa experiencia 

virtual, ya sea, con éxito o en fracaso. Dentro de una investigación se analiza la experiencia de 

llevar a cabo un videojuego donde se implanta una dinámica de aprendizaje de idioma. Para 

Brazo, Muñoz y Castro (2018), “Scribblenauts Unlimited es un videojuego totalmente 

interactivo que obliga al jugador a leer constantes instrucciones y a activar su imaginación y 

vocabulario, buscando el término apropiado, nombres y adjetivos, para resolver la situación” 

(p. 3-4). 
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2.6 Los videojuegos como método de enseñanza-aprendizaje 

Durante los últimos años varios autores han reflexionado sobre cada una de las posibilidades 

que ofrecen las experiencias de juego, particularmente al referirse sobre los videojuegos, que 

hoy en día, es un medio que ha convergido como el cine, la televisión y otros medios, y a su 

vez, este ayuda a promover la competencia cívica, tal y como menciona, la Comisión Europea 

(citado en Oceja y González, 2020) “la competencia que prepara a las personas para participar 

plenamente en la vida cívica gracias al conocimiento de conceptos y estructuras sociales y 

políticas, y al compromiso de participación activa y democrática” (p. 4). Por lo tanto, también 

se puede analizar, que los videojuegos al ser introducidos en los procesos de aprendizaje, han 

sido el conservar un elemento que hoy en día es indispensable, ya sea en un aula o en cualquier 

entorno de formación, y este es, la diversión. A criterio de Pérez (2014), “la extensión masiva 

de los videojuegos en los años 90 provocó una segunda oleada de investigaciones, además de 

la preocupación de padres, educadores y medios de comunicación para quienes los videojuegos 

son vistos como algo negativo y perjudicial” (p. 3). Con dicha premisa, era imposible pensar 

que los videojuegos podían utilizarse como método de apoyo en la enseñanza ya sea 

individualmente desde casa o en instituciones educativas, sin embargo, actualmente existen 

prometedoras visiones en el uso a beneficio de la docencia. A criterio de Durall (citado en 

Pérez, 2014): 

(...) los videojuegos tienen el objetivo de crear puentes entre lo lúdico y el mundo 

real y por este motivo han sido utilizados como medio para la educación, el 

aprendizaje de nuevos conceptos, la concienciación, la denuncia social. Los 

videojuegos son un medio de comunicación más, sus temáticas son muy diversas 

y abarcan cuestiones como la salud, el medio ambiente, la economía, los derechos 

humanos o la ciencia, entre muchas otras (p. 9). 

En países como Estados Unidos, se ha considerado que los niños y adolescentes están expuestos 
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a aparatos electrónicos durante más de 7 horas diarias, Strasburger, Jordan y Donnerstein 

(citado en Moncada y Chacón, 2012) mencionan que: “especialmente haciendo uso de la TV, 

escuchando música, utilizando un ordenador y jugando videojuegos” (p. 2). Se ha considerado 

estos aparatos para el uso principal de diversión y ocio; sin embargo, por su parte, Krotoski 

(como está citado en Moncada y Chacón, 2012) piensa que estos “juegan un papel importante 

en el desarrollo del niño, especialmente en su aprendizaje y plasticidad cerebral, así como en 

su rendimiento académico” (p. 2). 

En este sentido, el niño es capaz de modificar sus hábitos, conocimientos ya antes adquiridos 

y aprender cosas nuevas. Aún más, creciendo de la mano de la tecnología, de esta manera 

mientras más diferentes tipos de actividad se realicen, ya sea leer, tener interacción social y 

otros estímulos, más es la posibilidad de mantener el cerebro funcionando durante mucho más 

tiempo.  

Por ello la relación actual que tienen los videojuegos para los niños y adolescentes en general, 

se ha incrementado no solo por generar la diversión y distracción de quienes los utilizan sino 

también para ‘despertar’ el cerebro y sus funciones que a veces están escondidas y los juegos 

de video lo despiertan. Así como aquellos puntos anteriormente expuestos, con frecuencia se 

va demostrando la versatilidad de los videojuegos para camuflarse e inmiscuirse para bien 

dentro de diferentes ramas profesionales. 

Para Téllez (2015), “los videojuegos son ideales para iniciar a los alumnos en algo que quizás 

no sea tan evidente para nosotros, inmigrantes, pero que lo es para ellos, nativos digitales: un 

nuevo alfabetismo” (p. 3). Según este autor, el mundo de los videojuegos tiene un claro 

potencial formativo en la adquisición de competencias digitales, en este caso, los jugadores 

desarrollan habilidades de alfabetización digital y llegan a ser competentes multitarea en un 

ambiente digital. 

Contreras, Eguia y Solano (2011) aconsejan divertirse mientras se aprende. En este sentido, el 
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“juego puede emplearse como un recurso para conseguir objetivos pedagógicos y para ello se 

emplean estrategias para obtener conocimientos” (p. 6). Se sabe desde hace ya mucho tiempo 

que los juegos no solo generan la diversión de quienes los usan o consumen, en la actualidad 

permiten el aprendizaje que, si bien puede ser utilizado como un recurso para establecimientos 

educativos, también podría ser el incentivo de los estudiantes para empezar a ver los 

videojuegos como un nuevo método para aprender y competir por mejorar entre todos en el 

salón.  

Para Ruiz (2019) “los videojuegos proporcionan experiencias significativas en las que se 

pueden aprender conocimiento gracias al contexto narrativo y competencias de resolución de 

problemas, comunicación, trabajo en grupo, y aprendizaje colaborativo” (p. 6). Son una 

herramienta, un elemento, un sistema, un medio, un conjunto de definiciones derivadas de los 

videojuegos y su existencia han ido sumándose gracias al apoyo de personas que aficionadas o 

no, tratan de quitar esa posición de satanizar en la que se han visto involucrados los videojuegos 

por algunos años, tratando de hacer recapacitar a la gente demostrando las múltiples funciones 

que pueden desempeñar en la sociedad.  

Desde la perspectiva de Ruiz (2019), los videojuegos pueden usarse “como contexto para 

debatir con los estudiantes y hacerles partícipes de la reflexión sobre cómo ellos los utilizan. 

En otras palabras, consideramos al videojuego como medio didáctico para que sea una 

herramienta de la educación y de las personas” (p. 7). Ahora, es importante tener en cuenta la 

contraparte, ¿los jóvenes son capaces de aceptar un contexto diferente al de entretenerse en un 

videojuego tradicional? Gómez, Planells y Chicharro (2017) indican que los videojuegos son 

altamente valiosos para el aprendizaje. Al respecto, escriben que “la simulación de procesos, 

su carácter inmersivo, favorecería el aprendizaje o el aprender haciendo característico de la 

interactividad del medio. De ahí que se apunte la oportunidad de integrar los juegos como una 

herramienta de educación formal” (p. 17). 
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Por otra parte, se ha promovido el desarrollo del uso de videojuegos para que estos ayuden a 

generar en la persona conductas deseables, como, por ejemplo, aumentar mayor capacidad de 

aprendizaje, promover mayor actividad física, deseo de comer vegetales o frutas, debido a esto 

se ha considerado que los videojuegos contribuyen en la reducción de la obesidad infantil. 

Busto y Pérez (2012) estiman que los videojuegos sirven como un tratamiento contra el dolor. 

En este punto mencionan que “la capacidad de abstracción del videojuego logra de los pacientes 

una mayor motivación para seguir con los ejercicios y que los efectos del dolor sean mitigados 

por el deseo de superación del usuario y su experiencia en el juego” (p. 91). 

Cabe destacar, ante lo mencionado por parte de los autores en su investigación, que en ciertos 

casos esta herramienta causa aspectos negativos como el aislamiento social, sin embargo, como 

aspecto positivo, al interactuar físicamente con los juegos electrónicos, permiten que se haga 

uso de las manos, como otras partes del cuerpo y esto genera diferentes estímulos, apreciándose 

experiencias positivas, como la mejora des cualidades físicas y psicológicas en los usuarios.  

Por ello es bueno resaltar que, los videojuegos son una forma de interacción social, que hoy en 

día se puede sacar provecho de ello, pero a su vez, hay que darle la debida importancia de los 

efectos en las personas que lo usan, en este caso, hablando de jóvenes o adolescentes, más aún 

cuando empiezan a introducirse en este mundo. Hay estudios que demuestran que los que usan 

esta herramienta, pueden sacar provecho, pero también estarían en una posición vulnerable. 

Pedrero, Ruiz, Rojo, Llanero, Pedrero, Morales y Puerta (2018), manifiestan que “existe poca 

evidencia de que los problemas asociados al abuso de las TICs tengan relación con 

manifestaciones psicopatológicas y problemas en actividades de la vida diaria” (p. 2). 
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CAPÍTULO III 

PROCESO METODOLÓGICO 

3.1 Metodología cuali-cuantitativa 

El análisis a realizarse ha pasado por un proceso de comprobación, observación y deducción 

sobre la importancia que los videojuegos han tenido durante la emergencia sanitaria por el Sars-

cov2 por ello, la metodología a usarse es la cuali-cuantitativa ya que se pretende primero 

obtener la recolección de datos para posteriormente observar si los resultados han sido 

favorables o negativos en lo que respecta al mundo gaming. Tal y como expresa Ugalde (2013):  

(…) cuando datos cualitativos y cuantitativos se recogen al mismo tiempo, 

por lo general obedece a que se desea convalidar los resultados o para 

responder en un método las preguntas de investigación que en el otro no se 

resolvieron, es decir, para hacer una triangulación de la información. (p.7).  

Es decir, la investigación cuali cuantitativa busca reforzar o complementar el resto de 

metodologías que se establecerán en lo que respecta a la presente investigación.  

3.2 Revisión bibliográfica 

Guirao, Olmedo y Ferrer (2008) afirman que “los artículos de revisión clásicamente consistían 

en revisiones narrativas o cualitativas, en las que, tras seleccionar un número determinado de 

artículos, se agrupan generalmente por el sentido de sus resultados” (p.5). Esta técnica, 

pretende ayudar al investigador a realizar una correcta búsqueda y elección de los artículos 

elegidos que más tengan relación y similitud con la temática que se está investigando. Por otra 

parte, permite tener una base de datos bien esclarecida sobre la investigación que busca de 

mejor manera defender el desarrollo del trabajo. Además, permite hacer una comparación entre 

los diferentes pensamientos expuestos por cada uno de los autores citados para así, crear una 

relación entre esas cavilaciones para un desarrollo mucho más amplio de la investigación para 

de esta manera reforzar cada capítulo a realizarse. 
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3.3 Entrevistas a especialistas 

Díaz, Torruco, Martínez y Varela mencionan que (2013): “la entrevista es más eficaz que el 

cuestionario porque permite obtener información más completa y profunda, además presenta 

la posibilidad de aclarar dudas durante el proceso, asegurando respuestas más útiles” (p.2). En 

este punto aclara los beneficios que la entrevista trae a la investigación ya que en ella existe la 

posibilidad de esclarecer dudas y tener una mejor información ya que el contacto con la persona 

es de manera directa. 

Aunque la situación actual a nivel mundial no permite un contacto físico para las entrevistas, 

el internet es una herramienta indispensable para poder realizarlas ya que a pesar de no ser de 

manera presencial el contacto directo entre quien entrevista y es entrevistado es de manera 

directa. Los entrevistados fueron especialistas en creación de videojuegos (ver Tabla 2): 

Tabla 2.  

Matriz de entrevista a especialistas 

 

Fuentes de 

información 

Participantes 

  

Objetivo de la 

entrevista 

Planteamiento del problema a modo de 

pregunta  

Síntesi

s de la 

respue

sta 

Adaptado de: Valdivia (2017). 

Elaborado por: Sabando y Torres (2020).        

           

3.4 Encuestas 

García Ferrando (citado en Casas, Repullo y Donado, 2003) sobre la encuesta afirman que 

“utiliza un conjunto de procedimientos estandarizados de investigación mediante los cuales se 

recoge y analiza una serie de datos de una muestra de casos representativa, del que se pretende 

explorar, describir, predecir y/o explicar una serie de características” (p.1).  

Como se menciona, la encuesta no solamente busca preguntar y obtener una respuesta sino más 

bien explorar un poco más de lo común lo que la muestra o población menciona en sus 

respuestas.  
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Por ello, en esta investigación han sido partícipes 50 alumnos de bachillerato del colegio Juan 

Montalvo de la ciudad de Machala. Previo al cuestionario se realizó una búsqueda concreta del 

alumnado a evaluar. Del mismo modo participaron 20 docentes de Bachillerato. La encuesta 

se difundió en las cuentas institucionales del colegio, en grupos de Facebook y grupos de 

WhatsApp de docentes y estudiantes. El cuestionario se realizó mediante el uso de Google Form 

(ver Figura 1 y Figura 2): 

 

Figura 1. 

Encuesta dirigida a los docentes de secundaria, sección Bachillerato de la ciudad de Machala 

 

 
Fuente: elaboración propia. 
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Figura 2. 

Encuesta dirigida a los estudiantes de secundaria, sección Bachillerato de la ciudad de Machala  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: elaboración propia. 
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CAPÍTULO IV 

RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN 

Según los resultados obtenidos de las encuestas, entrevistas, análisis de caso, verificación y 

desmontaje de artículos científicos ayudaron a complementar de mejor manera el papel del 

mundo de los videojuegos durante el confinamiento, puesto que debido a la emergencia 

sanitaria ocurrida por el SARS COV- 2 estos fueron piezas fundamentales para el desarrollo 

social entre las personas puesto que la estadía en casa se convirtió en un método seguro para 

evitar la propagación del virus y mantener a las personas con una constante distracción y 

actividad de ocio, evitando el mundo exterior y tratando de aliviar la carga psicológica y social 

que causaba la pandemia. 

Las variables que se escogieron para la elaboración de las preguntas de investigación tuvieron 

una relación directa con el mundo de los videojuegos, ya que se determinó que gracias a los 

videojuegos las personas pueden socializar, sin dejar de lado el componente de enseñanza y 

aprendizaje. En la actualidad la industria de los juegos y los constantes avances tecnológicos 

han influenciado en el desarrollo de la población entera trayendo consigo una nueva forma de 

ver el mundo, un modo innovador de llegar a la gente a la que convencionalmente se conocía. 

Al comunicador, al profesor, al estudiante y a la comunidad en general le ha tocado ir 

avanzando a pasos agigantados para poder adaptarse. En la actualidad, lo tradicional de a poco 

está siendo alcanzado por lo digital y es que en pleno año 2020 es evidente observar cómo la 

tecnología lleva de la mano a los pequeños y grandes. Se podría decir que la era tecnológica 

llegó para quedarse y abrir un sinfín de mundos nuevos por conocer y que en ocasiones están 

allí pero aún no han sido explorados. 

Cabero y Ruíz (2018) mencionan que, gracias a las tecnologías, “se puede favorecer el alcanzar 

una educación de calidad y eliminar o disminuir con su incorporación las barreras que impiden 

el acercamiento de todas las personas a la educación, a la cultura y al mundo laboral” (p. 5). 
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Este 2020, las personas han concientizado sobre la importancia de la tecnología en las vidas 

humanas. Una muestra de ello es The last of us, juego lanzado en la consola PlayStation 3 en 

el año 2013 el cual permite un acercamiento al tema de la pandemia, en aquel entonces muchos 

conocieron, gracias a este videojuego, cómo afrontar este tipo de situaciones que para sorpresa 

de muchos en el año 2020 tocó vivirla. 

Si bien, es un videojuego donde aparentemente todo es ficticio, permitió conocer de cerca cómo 

podría ser el mundo frente a una pandemia, qué medidas se deberían tomar ante tales 

acontecimientos y de qué manera impactaría en la economía a nivel mundial, trayendo consigo 

otra manera más de apreciar la tecnología y los videojuegos, ya que como se mencionó en 

líneas anteriores, fue un acercamiento en aquel entonces a una realidad alterna que siete años 

después, tocó palpar. 

La crisis sanitaria mostró cómo la comunicación y la enseñanza siguen en constante avance y 

nunca dejaron de ser importantes en la vida en sociedad, sin ambas ramas no hubiese relación 

alguna entre los seres humanos, pues es necesario saber cómo llegar a los demás y a su vez, 

cómo hacerse entender ante ellos. Aunque los tiempos avanzan, estas dos áreas siguen en 

constante evolución, dejando de lado lo tradicional y llegando con pasos firmes a una nueva 

era del mundo tecnológico. En el anexo 4 y anexo 10 se detallan los resultados obtenidos en 

las entrevistas a las diferentes fuentes de información seleccionadas.  
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4.1 Resultados globales del análisis y lectura de los artículos científicos 

Si analizamos a fondo, el tema de la investigación es novedoso y congruente con los tiempos 

actuales. Los artículos investigados han servido como refuerzo para demostrar la validez que 

tiene el haber realizado esta investigación en el año 2020, tomando en cuenta los pasos 

agigantados que la sociedad vive día a día, más aún si va de mano de la tecnología. Además, 

se ha pretendido abordar la investigación en dos puntos claves para las relaciones humanas, 

tales como la comunicación y la enseñanza no formal, en el espacio del hogar, puesto que 

ambas mejoran la socialización y el desarrollo humano. En el presente trabajo se evidenció 

cómo la hibridación de estas, junto con la tecnología, ha traído una nueva forma de comunicar, 

enseñar y aprender. 

4.2 Resultados de las entrevistas a creadores de contenido de videojuegos 

Gracias a las entrevistas realizadas a los diferentes creadores de contenido de videojuegos, se 

observó la importancia de los juegos en la vida del ser humano. Varios conceptos fueron 

establecidos aquí y aunque en este punto se presenta una división de ideas que van desde ver 

al juego como un arte, como un vistazo al futuro y como un nuevo medio de comunicación, se 

infiere que, en el año 2020, donde la humanidad tuvo que tomar una pausa, el acercamiento 

con la tecnología fue innegable para la supervivencia. 

Los resultados obtenidos en las entrevistas dieron a notar la importancia de un videojuego en 

la actualidad y cómo estos pueden servir para diferentes actividades beneficiosas para el 

desarrollo de las personas. Entre las opiniones vertidas en cada una de las entrevistas tenemos 

la de Nacho Rodríguez quien no solo mencionó el impacto que tuvieron los videojuegos en su 

vida para poderse dirigir profesionalmente sino también refirió que los aspectos positivos de 

los videojuegos pesan más que los negativos pero que el ruido que estos últimos causan en la 

sociedad son el motivo por el cual en múltiples ocasiones se ha subestimado el verdadero 

beneficio de ser un gamer. 
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Por otro lado, Andrés García dio a entender un punto muy significativo en este mundo de los 

videojuegos. Si bien sabemos que hay juegos de acción, de niños, de estrategia, también hay 

títulos que muestran historias, las mismas que permiten que los jugadores tengan una 

experiencia de juego a través de vínculos, los cuales permiten el apego que va más allá de lo 

lúdico, traspasando barreras hasta llegar a lo emocional. Para este entrevistado, los videojuegos 

no solo son importantes para la distracción, sino también para vivir de cerca situaciones 

ficticias que en muchos de los casos no están alejadas de la realidad. 

4.3 Resultados de las encuestas aplicadas a estudiantes de Bachillerato 

Como resultado de la encuesta realizada en el colegio Juan Montalvo de la ciudad de Machala, 

se infiere que la mayoría de los 50 encuestados consideran que los videojuegos han sido 

beneficiosos para el desarrollo tanto comunicativo como de aprendizaje. Para los encuestados 

el uso de los videojuegos durante la emergencia sanitaria ha sido excelente además de que los 

mismos despiertan el interés en conocer sobre historia, geografía, lugares y generan rapidez. 

Por otra parte, los estudiantes también dieron sus opiniones, entre las opciones que dieron están 

que “los videojuegos generan diversión y adrenalina competitiva” además de que consideran 

que los mismos “ayudan a desarrollar las habilidades visuales y que mejoran la comunicación 

y estimulan el aprendizaje con diversión”. De acuerdo con los resultados obtenidos, el 32% 

considera que los videojuegos desarrollan habilidades visuales y espaciales mientras que un 

20% afirma que los videojuegos actualmente pueden servir como un método de enseñanza y 

desarrollo social. 

También tenemos que el 40% de los encuestados afirma que los videojuegos ayudan en la 

interacción con las personas mientras que el 22% considera que con estos, se crean grupos de 

personas para entablar temas en común lo que permite no solo un acercamiento a la interacción 

actual que existe entre la comunidad gamer y la sociedad sino más bien ir entendiendo como 

actualmente se crean grupos para la socialización y que el punto de partida de estos, son los 
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videojuegos o un título de un juego en particular. 

En su mayoría, los encuestados han sabido responder de manera positiva en lo que respecta al 

vínculo de los videojuegos con la socialización y aprendizaje, es por ello que el 78% respondió 

que gracias a los Battle Royale (Fornite, Free Fire, Among us, Pubg, Call of duty) han logrado 

crear vínculos de amistad con jugadores de otros lugares y por otro lado un 82% afirma que los 

videojuegos actualmente juegan un papel fundamental en el desarrollo, socialización y 

aprendizaje de las personas. 

Es interesante también observar cómo los videojuegos aportan para disipar un poco la situación 

que a nivel mundial se está viviendo, pudimos notar que entre las respuestas obtenidas los 

encuestados han querido aportar con sus opciones y entre ellas surgió una: “nos ayuda a poder 

distraernos de la crisis” dando a notar que en estos tiempos donde todo está a la deriva, los 

videojuegos resultan un buen escape a la tranquilidad. 

4.4 Resultados de las encuestas aplicadas a docentes de Bachillerato 

Como resultado de la encuesta realizada a personal docente, notamos que gran parte de ellos 

creen que los videojuegos deben ser parte del aprendizaje del adolescente, para ser exactos, un 

63% además de que un 78% afirma que los videojuegos ayudan en la socialización del 

estudiante dando a notar que en la actualidad los videojuegos de la mano de la tecnología son 

un gran aporte para el desarrollo del ser humano. 

Las preguntas planteadas a los docentes buscaban respuestas acertadas desde el punto de vista 

de alguien que enseña a los demás, por ello el 63% afirmaron que los alumnos se interesan por 

conocer cosas nuevas gracias a los videojuegos, además, el 67% considera que los videojuegos 

deben ser considerados para el desarrollo intelectual en los jóvenes. 

Si vamos al aspecto comunicativo y tenemos que los docentes afirmaron en un 59% que el uso 

de los videojuegos ayuda a la socialización además de que un 71% considera el uso de las 

tecnologías entre ellas los videojuegos como un método desarrollador de habilidades en los 



43 

 

alumnos. 

Las respuestas obtenidas por parte de los docentes han sido de por sí interesantes ya que como 

se mencionó en líneas anteriores, se pretendía conocer los puntos de vista de una persona que 

imparte conocimientos a los demás, esto acompañado de la situación actual permitió conocer 

un poco más sobre los profesores y sus opiniones sobre los videojuegos y tecnología en general. 

Al preguntar sobre el confinamiento y la utilización de los videojuegos y si esta sirvió para 

tener un acercamiento entre las personas que los usan. Un 37% afirmó que debido a la 

emergencia sanitaria la socialización de las personas fue de manera digital un 17% afirmaron 

que los videojuegos ayudaron a no cortar lazos comunicativos con las personas, además, se 

preguntó si tenían conocimiento sobre los videojuegos online y un 95% afirmó que 

efectivamente si sabían de qué se trataba este tipo de juegos. 

4.5 Conclusiones 

Al término de la investigación se llegaron a las siguientes conclusiones: 

● Al hablar de la dimensión sociocomunicativa, se refiere al proceso de enseñanza-

aprendizaje dentro de un espacio comunitario, comunicativo y grupal, donde aquellas 

personas se relacionan e interactúan entre sí. Ante esta interrogante, se evaluó la 

dimensión sociocomunicativa de los videojuegos al observar detalladamente el proceso 

de  comunicación y aprendizaje que obtenían los jóvenes  con los videojuegos, además 

de un apego que si lo hablamos en el aspecto comunicativo sería justamente la 

socialización que se obtiene al jugar o ser partícipe de ellos, por ello al realizar una 

encuesta que buscaba obtener las respuestas de aquellos videojugadores, también fueron 

ellos quienes aportaron con sus comentarios en la metodología aplicada, así mismo en 

su mayoría supieron responder de manera positiva al momento de relacionar a los 

videojuegos con la comunicación y la relación de enseñanza y aprendizaje en el tiempo 

de confinamiento. 
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● Los videojuegos han sido beneficiosos tanto en el proceso comunicativo, como en los 

nuevos procesos activos de enseñanza-aprendizaje. Despiertan el interés de conocer 

sobre historia, geografía,lugares, además, generan rapidez de interacción. Por otra parte, 

otros de los beneficios que generan diversión y adrenalina competitiva en los 

videojugadores, así mismo consideran que ayudan a desarrollar las habilidades visuales 

y que mejoran la comunicación y estimulan el aprendizaje de manera que los hacen más 

divertido. Actualmente sirven como un método de enseñanza y desarrollo social, ya que, 

se crean grupos de personas para entablar temas en común. De esta manera, se 

evidenció, que los videojuegos son un papel fundamental en el desarrollo, socialización 

y aprendizaje de las personas, esto se determinó gracias a las encuestas y entrevistas 

tanto a los especialistas como personal docente ya que cada parte tuvo algo por acotar 

y que permitió desarrollar de manera pulcra y con asertividad el desarrollo de la presente 

investigación. 

● Se determinó el rol de los videojuegos durante el confinamiento al observar los 

resultados de las encuestas, debido a que tanto docentes como estudiantes llegaron a un 

punto en común, definiendo que gracias a los videojuegos mantuvieron la relación entre 

amigos y familiares geográficamente distantes. De hecho, muchos estudiantes con 

récord de notas que previamente no se habían interesado en los videojuegos decidieron 

optar por instalarlos en sus PC para distraerse durante las horas de ocio en casa, 

afirmando posteriormente que les gustó mucho esta experiencia y que fue saludable para 

mantener una rutina de juego durante el confinamiento y no caer en depresión. De esta 

manera se concluye que los videojuegos, tuvieron un papel fundamental para que las 

personas no corten lazos comunicativos, y así mismo ayudaron a mantener la 

tranquilidad y a combatir el estrés en situaciones de crisis.  

● El aporte que dan los videojuegos hoy en día, es muy significativo, al referirnos al uso 
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que se le puede dar en un espacio educativo, ya que la tecnología poco a poco ha sido 

adentrada en estos espacios y entre ella los videojuegos han sabido adaptarse a la 

enseñanza lúdica en línea, con un rol protagónico en el desarrollo de habilidades 

cognitivas, motrices y motoras en los estudiantes. Pero no solo eso, existen videojuegos 

que, según los encuestados, les enseñaban cosas del mundo, a reflexionar, a desarrollar 

el pensamiento crítico, a solucionar problemas y a conciliar las diferencias, sin dejar de 

lado los procesos de negociación con otros jugadores. Otros videojuegos fueron 

importantes, relataron los estudiantes, para el aprendizaje del idioma extranjero, ya que 

la mayoría de estos venía configurado en inglés. Es por eso, que se evidencia la relación 

entre videojuegos-habilidades, trayendo consigo una nueva manera de enseñar y llegar 

al alumnado. 

Recomendaciones 

● El marco teórico es una de las fases más importantes de un trabajo de investigación, ya 

que consiste en el desarrollo de la teoría fundamentada con base al planteamiento del 

problema que se ha realizado. Se recomienda trabajar con teorías trans y 

multidisciplinarias, no solo reducir el estado del arte al tema de la comunicación. En 

este caso se recurrió a estudio de tipo cognitivo y psicológico al hablar de los 

videojuegos y su rol en la socialización de los adolescentes.  

● La emergencia sanitaria impidió el acercamiento directo con las fuentes de información 

y obligó a los tesistas a optar por un trabajo modalidad online. A pesar de las 

dificultades, se realizaron entrevistas vía WhatsApp y Zoom. A futuro se espera 

complementar el estudio, documentando mediante el uso del video, la efectividad de 

los videojuegos al momento de comunicar y enseñar.  

● Juegos como 1-2 Switch de la Nintendo Switch pueden utilizarse para impartir una clase 

de Educación Física, donde se daría una interacción directa entre docentes y alumnos, 
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demostrando así una pequeña parte de los mundos simulados, donde para ganar se 

depende de los movimientos clave del jugador.   

● A pesar del acontecimiento suscitado por la pandemia, fue complejo el proceso de 

aplicación de la metodología de manera virtual, debido a que no se podía observar 

físicamente los resultados de los métodos aplicados. Sin embargo, se optó por descargar 

aplicaciones como Google Forms, WhatsApp Web y otras apps para el trabajo en línea. 

● El tiempo establecido para la realización del trabajo fue el adecuado. De hecho, ha 

existido un apego fraterno entre el tutor y el alumno que hicieron que el avance de la 

investigación se de sin pausa, pero tampoco con prisa, creemos que más que tiempo se 

necesita verdadera dedicación y predisposición al momento del desarrollo del trabajo 

ya que, aunque es un tiempo bastante amplio sino se establecen puntos de partida para 

el avance de cada capítulo se empieza a declinar la investigación. Como recomendación 

también podría ser el establecer un cronograma para cada actividad propuesta y así ir 

culminando de a poco para no tener complicaciones conforme avancen los plazos 

dispuestos. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Resultados de las encuestas aplicadas a estudiantes de Bachillerato 
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Anexo 2. Resultados de las encuestas aplicadas a docentes de Bachillerato 
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Anexo 3. Tablas de respuestas de entrevistas 

Tabla 3. Matriz de entrevistas  

Fuentes de 

información 

 

Participantes 

  

 

Objetivo de la 

entrevista 

Planteamiento del 

problema a modo de 

pregunta 

Síntesis de la 

respuesta 

 

 

Especialistas en la 

creación de 

contenidos de 

videojuegos  

Nacho Rodríguez 

(Formador y 

desarrollador de 

videojuegos)  

Andrés García 

(Desarrollador de 

Aplicaciones para 

Google Store) 

 

 

 

Determinar la 

perspectiva y los 

aspectos positivos y 

negativos de los 

videojuegos en el 

aspecto 

sociocomunicativo 

desde el punto de 

vista de un 

especialista en 

creación de 

contenido de 

videojuegos. 

 

1. ¿Los videojuegos 

son un método 

educativo para la 

sociedad? 

2. ¿Los videojuegos 

pueden transmitir 

información o un 

mensaje a los 

gamers?   

3. ¿Los videojuegos 

influyen en la 

socialización de las 

personas? 

4. ¿Cree usted que se 

debería tomar en 

cuenta a los 

videojuegos como 

un método de 

enseñanza en los 

establecimientos 

Los entrevistados 

tuvieron sus 

diferentes puntos de 

vista, exponiendo 

así diferentes 

maneras en cómo los 

videojuegos 

presentan al mundo 

nuevas maneras de 

socializar y de 

aprender títulos que 

ya están en el 

mercado, además 

también se conoció 

que existen más 
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educativos? 

5. ¿Cuál es su 

perspectiva sobre los 

videojuegos y los 

jugadores? 

6. ¿Cree usted que los 

videojuegos aportan 

a los jugadores? 

7. ¿Cree usted que las 

nuevas tecnologías 

generan algún apoyo 

en el aprendizaje y 

socialización del 

estudiante? 

8. ¿Cree usted que los 

videojuegos son 

parte esencial en el 

aspecto 

comunicativo de las 

personas que lo 

consumen? 

9. En la actualidad ¿los 

videojuegos pueden 

ser considerados 

como un medio de 

comunicación? 

10. ¿Existen juegos 

educativos? 

aspectos positivos 

que negativos pero 

que estos últimos a 

pesar de ser pocos, 

son los detractores 

para todo lo bueno 

que este mundo 

ofrece. 

Investigador de 

nuevos medios 

Ivan Terceros Exponer una 

perspectiva diferente 

sobre el uso de los 

videojuegos en la 

socialización entre 

estudiantes. 

1. ¿Cree usted que los 

videojuegos son 

parte esencial en el 

aspecto 

comunicativo de las 

personas que lo 

consumen? 

2. En la actualidad 

¿los videojuegos 

pueden ser 

considerados como 

un medio de 

comunicación? 

3. ¿Cree usted que se 

debería tomar en 

cuenta a los 

videojuegos como 

un método de 

enseñanza en los 

establecimientos 

educativos? 

4. ¿Cree usted que los 

El entrevistado 

expuso en la 

entrevista a los 

videojuegos como 

un nuevo arte, 

además de que 

también habló de los 

aspectos positivos 

que estos traen para 

la socialización, en 

la conversación puso 

como ejemplo los 

LAN CENTER, 

lugar donde en la 

actualidad los 

gamers se reúnen 

para convivir y hacer 

amistades.  
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videojuegos 

aportan a los 

jugadores? 

5. ¿De qué manera los 

videojuegos pueden 

llegar a servir a las 

personas? 

6. ¿Los videojuegos 

influyen en la 

socialización de las 

personas? 

Docentes de 

Educación Básica 

Andrea Fernández Conocer la 

perspectiva de un 

docente en los 

beneficios de los 

aspectos 

comunicativos y de 

socialización con 

respecto a los 

videojuegos y los 

estudiantes. 

1. ¿Los videojuegos 

son un método 

educativo para la 

sociedad? 

2. ¿Los videojuegos 

pueden transmitir 

información o un 

mensaje a los 

gamers 

(jugadores)? 

3. ¿Los videojuegos 

influyen en la 

socialización de las 

personas? 

4. ¿Cree usted que se 

debería tomar en 

cuenta a los 

videojuegos como 

un método de 

enseñanza en los 

establecimientos 

educativos? 

5. ¿Cuál es su 

perspectiva sobre 

los videojuegos? 

6. ¿Crees que los 

videojuegos 

aporten a los 

jugadores? 

7. ¿Cree usted que las 

nuevas tecnologías 

generan algún 

apoyo en el 

Desde el punto de 

vista de la docencia, 

se mencionó que 

puede llegarse a dar 

un apego emocional 

gracias a los 

videojuegos, además 

de que serviría de 

gran ayuda 

implementar estos 

como una nueva 

técnica para enseñar 

puesto que hacen del 

aprendizaje algo 

divertido. 
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aprendizaje y 

socialización del 

estudiante? 

8. ¿Cree usted que los 

videojuegos son 

parte esencial en el 

aspecto 

comunicativo de las 

personas que lo 

consumen? 

9. ¿En la actualidad 

los videojuegos 

pueden ser 

considerados como 

un medio de 

comunicación? 

10. ¿Existen los juegos 

educativos? 

Adaptado de: Valdivia (2017). 

Elaborado por: Sabando y Torres (2020). 
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Tabla 4. Matriz de entrevistas a especialistas en la creación de contenidos de 

videojuegos 

 

Interrogantes 

 

Nacho Rodríguez 

 

(Formador y desarrollador de 

videojuegos) 

 

Andrés García  

 

(Desarrollador de Aplicaciones 

para Google Store) 

1. ¿Cree usted que se 

debería tomar en 

cuenta a los videojuegos 

como un método de 

enseñanza en los 

establecimientos 

educativos? 

 

si, totalmente se pueden hacer 

métodos educativos con videojuegos, 

los resultados son fantásticos es más 

sencillo que la gente aprenda las cosas 

por medio de un juego ya que el juego 

permite intentar algo varias veces 

hasta que lo hagas bien entonces, con 

un videojuego adecuado dará 

resultado. 

 

Si, en la actualidad hay muchos 

estudios donde demuestran cómo 

los videojuegos están siendo 

utilizados no solo para enseñar sino 

también para entrevistas de trabajo 

en donde se analiza la capacidad 

motriz y cómo puede reaccionar 

una persona en diferentes 

circunstancias. 

 

2. ¿Cuál es tu perspectiva 

sobre los videojuegos y 

los jugadores? 

 

Es algo variante, hay de todo tipo los 

jugadores geniales y violentos es 

cierto que los videojuegos conectan 

totalmente con el público y si 

analizamos, las personas “malas” en 

los videojuegos son pocas, pero hacen 

más ruido, pero mi perspectiva los 

videojuegos ya no son solo un hobby 

sino también, los deportes del futuro 

ya que si analizamos canales como 

ESPN los fines de semana muestran 

torneos de FIFA y permite un 

acercamiento a las personas que 

desconozcan de este mundo, aprender 

de ellos. 

 

Es positiva la verdad, actualmente 

el mundo de los videojuegos es tan 

amplio y emocionante que ser parte 

de ellos te hace conocer un nuevo 

mundo que aunque ha estado entre 

nosotros por mucho tiempo, aún 

hay personas que no lo conocen. 
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3. ¿Cree usted que los 

videojuegos aportan a los 

jugadores? 

 

Si, totalmente mira yo estoy a punto 

de cumplir 30 años y mi primera 

consola fue una super Nintendo, pero 

mi consola favorita fue el Nintendo 64 

qué sucede con esta consola, hubo una 

navidad en donde tuve el juego 

llamado Zelda, en el momento de yo 

jugar este título, hubo un antes y un 

después para mí, yo jugué ese juego y 

enseguida supe que era a eso a lo que 

yo me quería dedicar, tiempo después 

estudié ilustración y diseño gráfico y 

posterior a eso, animación y todo se 

dirigía a ese lado, supe desde pequeño 

gracias a un videojuego lo que quería 

a futuro, a que me quería dedicar y 

como quería dirigir mí vida. Y si a mí 

me aportó, es obvio que a todos los 

jugadores les aporta mucho más ahora 

que las personas estamos conectados 

en la era digital. 

 

Aportan de diferentes maneras, 

tanto en lo social o psicomotriz para 

que las personas desarrollen 

habilidades que normalmente no se 

puede vivir y gracias a los 

videojuegos tenemos un 

acercamiento a estas. 

 

4. ¿Los videojuegos 

generan un apoyo en el 

aprendizaje y 

socialización del 

estudiante? 

 

En este punto me gusta ser optimista y 

me parece que las cosas están 

cambiando, sabemos que a los 

videojuegos se lo han tomado siempre 

como una distracción y nada más, 

pero las cosas van cambiando, van 

evolucionando. Tengo un amigo que 

tiene un hijo y maneja una Tablet 

mucho mejor que yo y decidí 

preguntarle si de casualidad sabía ya 

lo que su hijo quisiera estudiar a 

futuro y su respuesta fue algo que nos 

pone a pensar, me dijo: 

“probablemente estudie una carrera 

que nosotros no conocemos en este 

momento” y es que hay mucha razón 

en eso, los videojuegos y la tecnología 

en general son causante de esto ya que 

el avance constante de la tecnología 

abre nuevos caminos en todo aspecto, 

como lo mencioné en líneas anteriores 

hay más aspectos buenos que los 

malos solo que lo negativo no solo 

aquí si no en todo hará mucho más 

ruido.  

 

Claro que si, mira actualmente ya 

existen juegos online los mismos 

que permiten una socialización 

muy amplia no solo en el entorno 

estudiantil si no también a nivel 

global, si hablamos del aprendizaje 

de la mano de los videojuegos, te 

puedo poner un ejemplo claro que 

se da en un título de la Nintendo DS 

llamado Brain Age juego que te 

permite a diario hacer ejercicios 

mentales los cuales incluyen 

ejercicios de: matemáticas, 

lenguaje, retentiva y así. Si esto no 

es una forma de aprendizaje, no sé 

qué sea. 
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5. ¿Cree usted que los 

videojuegos pueden 

transmitir información o 

un mensaje? 

 

Si, totalmente hay juegos como 

“celeste” el cual la temática del juego 

es ambientalista, hay juegos con 

críticas religiosas, se pueden 

transmitir un mensaje de diferentes 

maneras más aún en un videojuego 

donde hay una interacción directa. 

 

Mira, si analizamos a fondo cada 

videojuego con historia, todos esos 

te enseñan algo o te preparan para 

algo. Infamous te enseña qué 

camino elegir si el bien o el mal y 

ver las consecuencias de haber 

escogido ese camino, los juegos 

online y cooperativos te enseñan a 

trabajar en equipo y así, cada juego 

tiene un mensaje por dar y enseñar. 

6. ¿Los videojuegos 

influyen en la 

socialización de las 

personas? 

 

Si, totalmente mira muchos de mis 

amigos los he conseguido gracias a los 

videojuegos mira, yo soy venezolano 

y vivo en Uruguay hace 3 años y 

muchos de mis amigos actuales, los 

conocí en una Global Game Jam la 

cual consiste en organizar un 

videojuego en dos días, es un arduo 

trabajo, pero te permite la interacción 

entre personas, pensar por un objetivo 

en común y concretarlo. 

 

Si, si notamos que actualmente hay 

torneos de videojuegos como 

LEAGUE OF LEGENDS que 

genera una comunidad muy grande, 

hablamos alrededor de 5 millones 

de personas unidas por un propósito 

en común, trabajar en equipo y 

ganar partidas. 

 

7. ¿Cree usted que los 

videojuegos son parte 

esencial en el aspecto 

comunicativo de las 

personas que lo 

consumen? 

Si, ventajosamente hoy contamos con 

los juegos online los mismos que 

permiten una interacción directa no 

solo con tus amigos si no con personas 

en otros países que en muchos casos, 

terminan siendo grandes amigos. 

En la actualidad si se podría decir 

que es una parte que influye 

muchísimo en las personas que los 

consumen ya que a través de un 

videojuego no solo se trata de 

actuar y reaccionar sino también 

contar y narrar una historia y esa 

historia puede aportar algo al 

videojugador, tales como 

reflexiones, temas sociales y 

muchos otros aspectos que el 

jugador va a poder ver y sentir sin 

necesidad de vivirlos en carne 

propia. 

 

8. En la actualidad ¿los 

videojuegos pueden ser 

considerados como un 

medio de comunicación? 

 

Si, si vemos actualmente las consolas 

de videojuegos, los títulos de las 

mismas ya enseñan más del futuro y 

de sucesos hipotéticos además, de que 

en las consolas ya traen en sí un canal 

de comunicación que trae consigo 

ofertas, noticias, etc. 

Si, ya que en la actualidad los 

videojuegos te comunican algo, los 

jugadores asumen a los 

videojuegos como una parte de su 

vida, captan mensajes los cuales en 

la mayoría de los casos son puestos 

en práctica en las personas y por 

ende ellos comunican a las 

personas lo que están viviendo y 

sintiendo a través del videojuego. 
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9. ¿Se debería tomar en 

cuenta a los videojuegos 

como una parte 

fundamental en el 

desarrollo social y de 

aprendizaje de un 

adolescente? 

 

Si, recordemos que los tiempos van 

avanzando y tendremos nuevas 

formas de aprender, de comunicar, de 

enseñar y me atrevo a decir que hasta 

a vivir en el futuro. 

Si ya que a través de un videojuego 

puedes enseñarle a un adolescente 

un acercamiento a una realidad 

alterna pero que permite de una u 

otra manera aportar a la vida de los 

que los utilizan claro que, así como 

hay juegos buenos también hay 

juegos malos, pero, en definitiva, se 

debería implementar también una 

cultura de esto para dejar de ver 

sólo lo negativo y ver que lo 

positivo siempre es más. 

 

 

Tabla 5. Matriz de entrevistas a investigadores de nuevos medios 

 

Interrogantes 

 

Ivan Terceros  

 

(Productor general de medialab de siespal, 

investigador en temas de nuevos medios, 

productor-diseñador de diseños de procesos) 

1. ¿Cree usted que los 

videojuegos son parte 

esencial en el aspecto 

comunicativo de las 

personas que lo 

consumen? 

 

los videojuegos son narraciones, son los 

herederos de la literatura y de cómo ha ido 

evolucionando la misma gracias a ellos. Es su 

mayor expresión de las artes mezcladas ya que 

logran mezclar muchas artes en una sola 

narrativa, los videojuegos son herederos del cine 

que además incorporan la interacción, el papel de 

la narrativa dentro de los videojuegos es 

fundamental, básicamente lo es todo. Los 

videojuegos no es una expresión técnica, es una 

expresión artística que sirve para contar algo sea 

cual sea el videojuego que se lo use ya sea de 

acción, educativos o simplemente de ocio, la 

narración es extremadamente importante para 

poder crear uno. 
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2. En la actualidad ¿los 

videojuegos pueden ser 

considerados como un 

medio de comunicación? 

los videojuegos si pueden ser considerados como 

un medio de comunicación, aunque a mí me gusta 

más pensarlos como un arte aún no reconocido, 

los videojuegos cuentan cosas, comunican ideas, 

comunican sentimientos, pueden ser 

considerados como un nuevo medio tanto así que 

muchas de las escuelas de comunicación 

contemporánea estudian a los videojuegos 

porque se ve la importancia que han tenido en los 

nuevos mundos. 

3. ¿Cree usted que se debería 

tomar en cuenta a los 

videojuegos como un 

método de enseñanza en 

los establecimientos 

educativos? 

 

si, pueden ser considerados como un nuevo 

método educativo y comunicativo, de hecho 

nosotros trabajamos hace un tiempo con un 

proyecto que intentaba combinar el diseño de 

videojuegos en base a conocimientos ancestrales 

para poder enseñarles así a los niños,  hay grandes 

discusiones sobre si los videojuegos pueden  

conducir a la violencia o sí pueden conducir a 

acciones negativas, sin embargo si se ven los 

aspectos positivos y negativos que estos pueden 

causar en la educación podemos notar que lo 

positivo son mucho mayores que los negativos. 

4. ¿Cree usted que los 

videojuegos aportan a los 

jugadores? 

es un entretenimiento, pero como todo arte busca 

comunicar algo, que las personas puedan sentir, 

pensar y reflexionar un videojuego busca lo 

mismo plantea temáticas y las temáticas son 

digeridas por alguien, hay muchos juegos que nos 

hablan de la guerra, del amor que nos presentan 

temas muy importantes y que al mismo tiempo 

permite desarrollar el pensamiento creativo, 

permite trabajar motricidades y permite pensar y 

explorar nuevos mundos. 

5. ¿De qué manera los 

videojuegos pueden llegar 

a servir a las personas? 

 

muchas personas dicen que los videojuegos 

desestresan y uno de los argumentos para 

explicar el crecimiento de la economía digital y 

de los videojuegos es el estrés del mundo 

contemporáneo, no solamente los videojuegos 

ayudan a poder pensar nuevos mundos o ver 

nuevas visiones o comprender nuevas cosas sino 

también ayudan a llevar una vida más estable, es 

cierto que también son adictivos pero muchas 

otras cosas también lo son es importante tener 

una cultura y educación de videojuegos y quizás 

eso es una de las cosas que nos falta, discutir más 

el mundo de ellos. Los videojuegos han sido 

satanizados, han sido considerados un ente de 

vicio, ente de perdición y sin embargo eso 

demuestra que no hemos discutido mucho sobre 

este tema ya que también son beneficiosos para 
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la sociedad en general, el mundo entero desde 

siempre ha jugado esto es solo una nueva forma 

de hacerlo y una nueva forma de evolucionar. 

6. ¿Los videojuegos influyen 

en la socialización de las 

personas? 

sí, hay muchas personas que dicen “gracias a los 

juegos en internet la socialización se ha hecho 

más débil, ant6es la gente jugaba en las calles, en 

las plazas y ahora ya no” sin embargo, vemos lo 

contrario, uno de los negocios de mayor 

crecimiento son los LAN CENTER son espacios 

de consumo de videojuegos en donde la gente se 

reúne físicamente para jugar y de hecho, quien no 

se ha reunido con sus amigos a jugar play station 

y divertirse con tus amigos en la interacción de la 

máquina, solo que como ya sabemos esto es una 

nueva forma de evolucionar. 

 

Tabla 6. Matriz de entrevistas a docentes de Educación Básica 

 

Interrogantes 

 

Andrea Fernández  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Docente de Educación Básica) 

 

1. ¿Los videojuegos son un 

método educativo para la 

sociedad? 

 

Creo que puede ayudar al desarrollo motriz del 

alumno y así mismo, alimentar su imaginación, y 

también refuerzo su capacidad intelectual. 

 

2. ¿Los videojuegos pueden 

transmitir información o 

un mensaje a los gamers? 

En mi opinión diría que sí, en algunas ocasiones 

conmueven hasta los sentimientos del jugador 

Pueden llevar un mensaje positivo o 

conmovedor. 
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3. ¿Los videojuegos influyen 

en la socialización de las 

personas? 

Muchísimo, ayuda a relacionarse incluso a 

distancia, a conocer gente nueva y puede crear 

cierto carisma en el jugador. 

4. ¿Cree usted que se debería 

tomar en cuenta a los 

videojuegos como un 

método de enseñanza en 

los establecimientos 

educativos? 

Podría ser beneficioso, y llegaríamos muy rápido 

al alumno si tomamos la idea de aprendizaje con 

diversión. 

5. ¿Cuál es su perspectiva 

sobre los videojuegos? 

 

Podrían ser un arma de doble filo, te puede 

enseñar, como hacer perder el tiempo. 

 

 

6. ¿Crees que los 

videojuegos aporten a los 

jugadores? 

Pueden ser, tales como habilidades al momento 

de socializar, retentiva, mejora su determinación, 

y su imaginación. 

7. ¿Cree usted que las nuevas 

tecnologías generan algún 

apoyo en el aprendizaje y 

socialización del 

estudiante 

Me parece que lo incentiva, y hace del 

aprendizaje algo divertido 

Dado que algunos juegos mejoran sus 

habilidades sociales como el compañerismo. 

8. ¿Cree usted que los 

videojuegos son parte 

esencial en el aspecto 

comunicativo de las 

personas que lo 

consumen? 

Sí, dado que hay juegos que incitan al 

parlamento, a la comunicación y a la ayuda de 

equipo. 

9. ¿En la actualidad los 

videojuegos pueden ser 

considerados como un 

medio de comunicación? 

Sí, actualmente se han demostrado estudios de 

que las marcas y juegos contienen mensajes para 

sus consumidores, y estos aportan 

descubrimientos tecnológicos o le ayudan a saber 

más del mundo. 
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10. ¿Existen los juegos 

educativos? 

Sí, lo hay de historia, geografía, estrategia, 

matemática y muchos mejoran la retentiva del 

que lo consume aunque también hay que saber 

diferenciar, lo digo por experiencia propia, he 

jugado juegos educativos que han recreado en 

muchas ocasiones mi mente, pero también, hay 

juegos que contienen una historia que permite un 

apego con lo que se juega, tanto así que, en 

ocasiones podríamos llegar a ser parte de un 

apego emocional con el videojuego. 

 

Anexo 4. Evidencia de las encuestas aplicadas a docentes de Bachillerato 
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Anexo 4. Evidencia de las encuestas aplicadas a estudiantes de Bachillerato 
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Anexo 5. Evidencia recolección de información (Evento Global Game Jam) 
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Anexo 6. Evidencia de las encuestas aplicadas a especialistas 
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Anexo 7. Evidencia de búsqueda de artículos científicos 
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