UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE COMUNICACION SOCIAL

VIDEOJUEGOS DURANTE LA EMERGENCIA SANITARIA COMO
HERRAMIENTA SOCIOCOMUNICATIVA EN LOS ADOLESCENTES.
ESTUDIO DE CASO: COLEGIO JUAN MONTALVO

SABANDO MOLINA RONNY ARIEL
LICENCIADO EN COMUNICACION SOCIAL

TORRES RENTERIA ERMEL ISAAC
LICENCIADO EN COMUNICACION SOCIAL

MACHALA
2020




UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE COMUNICACION SOCIAL

VIDEOJUEGOS DURANTE LA EMERGENCIA SANITARIA COMO
HERRAMIENTA SOCIOCOMUNICATIVA EN LOS
ADOLESCENTES. ESTUDIO DE CASO: COLEGIO JUAN
MONTALVO

SABANDO MOLINA RONNY ARIEL
LICENCIADO EN COMUNICACION SOCIAL

TORRES RENTERIA ERMEL ISAAC
LICENCIADO EN COMUNICACION SOCIAL

MACHALA
2020



UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE COMUNICACION SOCIAL

TRABAJO TITULACION
ANALISIS DE CASOS

VIDEOJUEGOS DURANTE LA EMERGENCIA SANITARIA COMO HERRAMIENTA
SOCIOCOMUNICATIVA EN LOS ADOLESCENTES. ESTUDIO DE CASO: COLEGIO
JUAN MONTALVO

SABANDO MOLINA RONNY ARIEL
LICENCIADO EN COMUNICACION SOCIAL

TORRES RENTERIA ERMEL ISAAC
LICENCIADO EN COMUNICACION SOCIAL

TUSA JUMBO FERNANDA ESPERANZA

MACHALA, 23 DE DICIEMBRE DE 2020

MACHALA
2020



Tesis final

INFORME DE ORIGINALIDAD

1.

1 % O%

O%

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
INTERNET ESTUDIANTE
FUENTES PRIMARIAS
www.compoliticas.org 1
Fuente de Internet < %
hdl.handle.net 1
Fuente de Internet < %
docplayer.fr 1
Fuente de Internet < %
sites.google.com 1
Fuente de Internet < %
ypp.dmlcentral.net 1
Fuente de Internet < %
n ciudadfutura.com <1 .
Fuente de Internet A)
biblioteca.unmsm.edu.pe 1
Fuente de Internet < %
n www.ecorfan.org < 1 .
Fuente de Internet A‘J




SEBZFFSOLD BBLE0L90.L0
IVVSI T3N3 VIMILNIY SIHH0L T3IYY ANNOY YNITOW OONYEYS

0Z0Z 3P 31qUIaDIp ap €7 “B[eyPejy

"0OTIOU0I3
opyauaq 1oumqo ered edey o] as ou opuend £ ardwars ‘[euomnsuy [eydEig
ouojisoday ns ap spaey e [endip £ 00UQNIID OJPULIO] UD IJUILL[BIPUN
B1q0 B| IINQLISIP 0/A JEDIUNWOD AISAU0D “apnpoadas ‘zearyoie ap oalsnPxa
OYdaJap [@ B[ELDRJA AP BIIUDI | PEPISIAATU[] ] B 3PAD 3s ‘BIIUA| 1S opurjdady

‘BAISN[IXD JAUEW P S013019) ap aued sod epuewap o owepa: sambiend
e ajuayy pepijiqesuodsas e] uawnse anb 4 eiqo e] ap opuguod |2 aiqos
pepijiqesuodsas ap odn opoj ap aiqi] BUANIUA S pepisiaAun e| anb ueiepap
‘PUISTW P] B UODE[aI Ud A eiqo e[ ap euoine e| ap sajuesed owod saioyne so

BleYIRN
ap ed1d9 | pepisiaatun e ap [euopmnsu [epdig ouopsoday @ ua upnedrqnd
A uopngustp ‘uoweasasard ns ipnuad ered sayuaunsad souoneidepe se
Tezi[eal e £ “OLIES3IAU BAS OPUEND 2JUILUEINUN ‘BIGO ] IRWLIOJSURL) B BZLOINE a5

PR
ap exudg] pepisiaa) el Jod sepuygep sauowodsip se| ua earewuL os A
021WPpede 1ajoeded ap sa predignd as anb oprumuod (a2 anb ueiepap saone son

RIDUIII| 15D LD SOPIUIUOD SOLIIIp
s0| 1edaojo eaed pesajod uouay [end el auqos ‘erdoad epoine op olegesg un
afmnsuod anb ‘eaqo e ap E__EE_ UODENINWOD A upngquisip uoonposdaa
ap SOUYIMAp SO| EAISNIKD Ou A Epnud vuao) ap ‘ejegoepy op e |
pepisdaaiury e e uediojo ‘OA TVINOW NV O OIS 100 OSYD S O nLS:
GHINAST 10UV SO Nd - VALLVIOINOWOODOIDOS - VIINATNV YA
OWOD VIHVLINYS VIONAOMAW VI ALNVEOO SODANTOACIA vPey
o8 oleged) AUDINELS [Op S0INE AP PEPIEY WD OV YSEEINE VIEMELINAA
SHHHOL A THIY ANNOY  VNITOW  OUNVHVS  Tuasqlosns anb  s0n

TVNOLLLLISNI TVLOId ONHOLISOdHSY
M4 NI NODVOIdNd 30 OHDHYAA HA NOISHD HA VINSNY1O



DEDICATORIA

A mi mama y a mi papa, a mi hermano, mi grupo de la Universidad y a los docentes
de la misma. Fue un camino largo y dificil, pero después de tanto gracias a ustedes
hoy subo otro escaldn en esto que llamamos vida.

Ronny Sabando

A mi familia quienes me han apoyado durante todo este camino, a mi prometida
quien ha sido una de las personas que me ha impulsado en este trayecto, y a
nuestros docentes de la Universidad por compartirnos sus conocimientos y
ensefiarnos cada dia a ser mejores.

Isaac Torres



AGRADECIMIENTO

Agradezco de manera infinita el apoyo que tuve de mi familia, gracias por los
empujones que en mas de una ocasién me dieron cuando queria dejar todo de lado,
a mi tutora que en mas de una ocasion se dio el tiempo necesario para corregirme y

guiarme en la elaboracion de la tesis y de manera especial a mi madre, por ser el
pilar fundamental para el desarrollo no solamente de mi vida profesional, también
de mi vida entera.

Ronny Sabando

Agradezco a Dios en primer lugar, por permitirme llegar hasta este momento de mi
vida, a mi familia por ser el pilar fundamental en este proceso, a mis docentes por
ser la guia dentro de mi formacion académica, en especial a nuestra tutora quien
nos acompafd en esta Ultima fase de elaboracion de la tesis.

Isaac Torres



RESUMEN

El presente trabajo de investigacion, en la modalidad analisis de caso, encuentra su
problematica en la importancia que tienen las nuevas formas de llegar al publico entre estas,
los videojuegos, dando la respectiva relevancia tanto para comunicar como para ensefiar, dos
ramas de vital importancia para la socializacién de las personas, méas ain con el constante
avance que la tecnologia y todos sus articulos ofrecen a la humanidad, una problematica que
debe ser analizada como objetivo de estudio por profesionales de los videojuegos, docentes y
por estudiantes lo cual ayudara a determinar si el uso de los videojuegos como un nuevo metodo
comunicativo y de ensefianza ayuda en el aspecto sociocomunicativo de los estudiantes. El
objetivo general que se plantea en la investigacion es evaluar la dimension 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 analisis de caso
enfocado en los estudiantes del colegio Juan Montalvo, el mismo que cuenta con una
metodologia cuali-cuantitativa, usando una triangulacion de técnicas como son: la entrevista
que permitié un acercamiento a la diversidad de opiniones que especialistas en videojuegos y
docentes expusieron, la revision bibliografica que fortaleci6 el trabajo investigativo ya que al
analizar los diferentes articulos cientificos permitieron crear una base bien estructurada
metodolégicamente 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 investigacion la emergencia sanitaria no estaba presente
por lo que se procedio a realizar un viaje a Quito a un evento denominado Global Game Jam,
el cual permitio aprender junto a todas las personas presentes sobre los videojuegos, ademas,
de conocer de cerca como se creaba un juego de video, alli se pudo realizar varias de las
entrevistas que mas adelante estaran expuestas. Cuando inicié la emergencia sanitaria de la

COVID-19 laincertidumbre lleg6 a la vida de todos y para nosotros quienes estdbamos al frente



de esta investigacion, crecié aln mas sin saber a ciencias ciertas como ibamos 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 serian participes del
desarrollo de la presente tesis. En las entrevistas se determinaron los aspectos positivos y
negativos de los videojuegos en donde se evidencié que las opiniones de los entrevistados
Ilegaban 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. Ademas, 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 constatd 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 ensefianza, fue gratificante observar que tanto alumnos como docentes
aportaron mas respuestas de las establecidas en la encuesta, se observo asi una aceptacion eficaz
con este nuevo mundo de los videojuegos, la comunicacion y la ensefianza. Finalmente, se
evidencié como los videojuegos han sido beneficiosos tanto en el proceso comunicativo, asi
como de aprendizaje, despertando también el interés de conocer sobre historia, geografia,
lugares, ademas, generan rapidez de interaccion en los estudiantes, demostrando asi, como el
uso de los videojuegos ha dejado de ser un pasatiempo para ser parte de la socializacion y
aprendizaje del estudiante, dando a conocer a todo aquel que lea y sea participe de la presente
investigacion cédmo la comunicacion y la ensefianza estan teniendo un avance que permite
apreciar cémo el tiempo sigue transcurriendo pero estas dos ramas, jamas se detienen sino que
avanzan y evolucionan también.

Palabras clave: Gamers, sociocomunicativa, videojuegos, comunicacion, educacion,

aprendizaje.



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



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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CAPITULO I
GENERALIDADES DEL OBJETO DE ESTUDIO
1.1 Contextualizacion del estudio

La pandemia de la COVID-19 permitid buscar nuevas formas de distraccion debido al
confinamiento que a nivel mundial la sociedad estuvo obligada a acatar, ello visibilizd nuevas
alternativas de ocio y entretenimiento en casa, una de estas propuestas han sido los
videojuegos, cuyo uso se incrementd en un 65% segun la revista digital DPL NEWS (2020).
Al respecto, la empresa de videojuegos Playstation realizé la campafia ‘Juega en casa’ con el
fin de que los usuarios tuvieran acceso a titulos como Uncharted coleccion y Journey
totalmente gratis, lo que genero 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 dimension sociocomunicativa este 2020 se ha dado
gracias a los dispositivos, aplicaciones y recursos tecnolégicos como los videojuegos, los
cuales han permitido un encuentro con ‘el otro’ en los entornos virtuales. Fue tanta la
aceptacion hacia los videojuegos durante el confinamiento que la Organizacién Mundial de la
Salud (OMS) recomend6 jugar videojuegos para mantener una buena salud mental y no es
para menos, la vida de un momento a otro cambi6 drasticamente, mostrando a la humanidad,
en especial a los jovenes 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 socializacion virtual que ha puesto como protagonista
principal a latecnologia. Esto lo evidenciamos en reuniones de mediante maltiples plataformas

digitales que, aunque no permiten de manera presencial un acercamiento, muestran como, a
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pesar de la distancia, la sociedad vuelve a su rutina a través del tele-trabajo o la tele-ensefianza.
Si hablamos de videojuegos y socializacion, los battle royale, los multiples juegos en linea
que hoy se ofertan tanto en celulares como consolas, permiten la interaccion directa entre
amigos y no solo eso, también muestran cdmo no hay limite 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
iconica en estos momentos en que las personas se han sumergido en el mundo de la tecnologia,
aprovechando asi, 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 traumaticas y nos permite reirnos de
nuestras dificultades o inseguridades. Se trata de desdramatizar lo dramatico
con el firme propdsito de aprender, sin sentir los riesgos que conlleva el error
sino de reconocerlos como una estrategia de aprendizaje valida 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 nifios, jovenes, 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 situacion de crisis. A pesar
del momento de complejidad que se viva, mediante el jugar los nifios pueden superarse y no
someterse a experiencias depresivas, ya que al estar motivados entran en una interaccion con
otras personas manteniendo un proceso de comunicacion 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,
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jugadores de videojuegos como Fortnite, Free fire, PUBG, entre otros juegos online afirman
que la modalidad de juegos en linea permite no solo conocer gente nueva, sino llegar a crear un
vinculo de amistad con aquellos videojugadores emparejados de manera automatica 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 expansién mundial de la COVID-19, ha obligado a
las personas a adaptarse a una nueva realidad, y es que, basicamente Internet se convirtio 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.
Segun el informe, ‘Zoom videojuegos en el mundo Gamer’ en su edicion de abril del 2020, el
36% de las personas reconoce que juega mas. Este informe fue elaborado conjuntamente por
Antevenio Shakers y Rebold, empresa de marketing y comunicacion basada en el analisis de
datos.

El sitio web SciDev.Net (2020) informé que la empresa argentina Hexar, integrada por jévenes
menores de 25 afios desarroll6 un videojuego que tiene relacién con la pandemia, el cual sirve
como soporte emocional para familias de los 156 millones de nifios y nifias de América Latina
que estan en riesgo por la COVID-19. El juego tiene el nombre de Pandemium y lo interpreta
un nifio 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 fisico con las
personas. Lara Piarro, una de las fundadoras de Hexar y estudiante de sociologia, explico que
la idea de este videojuego es “ayudar a escuelas y familias a ensefar hébitos saludables ante el
virus, a través de compartir informacion oficial del Ministerio de Salud y de la Organizacién
Mundial de la Salud de manera ludica” (SciDev.Net, 2020, p. 1).

La aparicion de las nuevas tecnologias, ha abierto un mundo completamente extenso a la

comunicacion, 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 practica y didactica para comunicar. El constante avance de las
maltiples plataformas ha constituido un cambio radical en la sociedad, esto abarca desde los
dispositivos moviles e inteligentes hasta las consolas de videojuegos que son parte del hogar.
Jorge Gemetto (2011) en el blog ‘Artica Centro Cultural Online’ define que: “un juego es una
forma de expresion artistica en la que los participantes, llamados jugadores, toman decisiones
para manejar recursos € intentan alcanzar una meta”, entonces se puede entender que el ser parte
de la comunidad gamer presenta nuevas alternativas al momento de comunicar, ademas de que
también lleva a los usuarios a ser mas eficaces en la toma de decisiones. La ‘Generacion Z’ ha
sido aquella que ha evolucionado y se ha adaptado a los huevos campos que la tecnologia ofrece,
mediante esto se puede evidenciar como los infantes usan un teléfono movil o una tablet y luego
buscan por instinto algo menos estatico para sus 0jos como una consola de videojuegos. Es esta
generacion la que también ha estado en el punto de mira por mucho tiempo ya que es una era
totalmente moderna en donde lo analogo cambid6 a digital, en donde los canales tradicionales se
transformaron y llegaron los canales de paga con formatos totalmente diferentes y en donde
cada situacion ha creado una apariencia que sigue dando de qué hablar para aquellos que en
mas de una ocasion 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 como la transicion de los videojuegos a la época moderna no solo
se centra en el hecho de ser un método de distraccion 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 comunicacién y los

videojuegos es una amplia conexion de aprendizaje. Por ejemplo, muchos jugadores han
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aprendido otro idioma gracias a los multiples titulos que las diferentes consolas ofrecen,
ademas, con el propdsito de la interaccion entre los jugadores de diferentes paises. Hace poco
tiempo, empezo el auge de los videojuegos con formato Battle Royale, experiencia que permite
al usuario tener un tiempo determinado para jugar contra mas personas o formar equipos y a su
vez, socializando con gente que en multiples ocasiones no hablan el mismo idioma, despertando
el interés por aprender nuevas lenguas y creando un vinculo en el cual, ademas de entretener,
se logra aprender.
La relacion actual entre la comunicacion y la ensefianza es que ambas transmiten un mensaje
con el propdsito de ensefiar, pero la respuesta ante una nueva forma de comunicar gracias a la
hibridacién entre la comunicacion y los videojuegos traeria consigo no solo una nueva forma
para llegar al publico objetivo, sino también, causar un impacto en aquellos que ain son parte
de lo tradicional y que no han visto aquellas nuevas técnicas que la tecnologia y su constante
crecimiento ha permitido que los seres humanos sean capaces de utilizar.
1.2 Justificacion de la investigacién
El mundo sigue su trayectoria y junto a él, vienen nuevos lugares a donde dirigirse, nuevos
métodos de ensefianza y nuevas generaciones que si bien, crecen ya con la tecnologia 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 obligacion de aprender para entender
y de la mano de esto, poder ensefiar y comunicar. Los motivos que han incidido para que esta
investigacion sea previamente analizada y puesta en escena es aquella hibridacion entre la
comunicacion y la ensefianza-aprendizaje de la mano de los videojuegos. Entonces al tener en
cuenta articulos, estudios y testimonios, se considerd importante investigar este tema porque
no todos conocen este aspecto de dicha generacién y los beneficios que puede tener al
momento de incentivar una buena comunicacion en sus diferentes elementos y fases.

Segun Scolari, en una entrevista realizada por la Universidad Nacional de Educacion a
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Distancia (UNED, 2014), la ecologia de los medios es: “el conjunto de interrelaciones sociales,
tecnoldgicas, culturales y econdmicas que caracterizan al universo de la comunicacion a través
de diferentes dispositivos tecnoldgicos”. Para este autor, la forma en la que hoy en dia estan
funcionando los medios de comunicacion ya sean tradicionales o digitales es una relacion que
existe entre todo tipo de articulo 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 algun titulo pueda transmitir.
Fernéndez, (EPO1), graduada de la Universidad Técnica de Machala (UTMACH, 2020) de la
carrera de Ciencias de la Educacion mencion Educacion Bésica, nos cuenta su testimonio y
menciona que los videojuegos si sirven para la ensefianza pero hay que saber diferenciar
quienes son sus jugadores, ya que existen juegos en los cuales permiten poner en préctica a las
matematicas, al lenguaje y a diferentes materias en las cuales el nifio se forma, mientras que
para los jovenes existen otro tipo de juegos que contienen diferentes mecéanicas, historias y
hasta jugabilidad pero que también llegan a transmitir un mensaje y alcanzar muchas de las
veces el sentimentalismo del gamer.

1.3 Ambito de estudio
1.3.1 Alcances
Esta investigacion tiene un alcance cantonal, siendo su locacion la parroquia la Providencia,
barrio 25 de Junio, su ubicacion geograficamente es localizada en la ciudad de Machala. El
objetivo es recopilar la informacion necesaria la cual permita conocer la dimension
sociocomunicativa de los videojuegos y su influencia en los jovenes y la socializacion de los
mismos mas aln en este tiempo de pandemia, creando el interés a nivel global debido a que es
un tema de beneficio actual ademas, el constante avance del mundo de los videojuegos creara
en multiples ocasiones intereses incontables para los cuales la investigacion previa servira

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 realizara a nivel local en la ciudad de Machala, especificamente en el colegio
Juan Montalvo en donde se implementard un estudio de caso a los alumnos de la seccion
matutina, de bachillerato, afio 2020, modalidad de estudio online.

1.4 Planteamiento del problema de investigacion

La investigacion plantea una interrogante:

e ;Cual ha sido la dimension sociocomunicativa de los videojuegos durante el
confinamiento de los estudiantes del colegio Juan Montalvo de Machala, en el afio
20207

1.5 Descripcion 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
comunicacion como las personas siguen culpando a los juegos de video ante alguna situacién
de violencia en la que un joven o un grupo de estos es participe. La sociedad sigue tan
enfrascada en un pensamiento errado sobre las nuevas tecnologias y mas aun, sobre los
videojuegos que creen que estos Ultimos no aportan en nada favorable a la vida de los jovenes
y que sdlo trae consigo una pérdida de tiempo, lo cual en la siguiente investigacion no so6lo
trae la respuesta ante tales acusaciones, sino también mostrar el lado poco conocido de la
relacion que tienen los gamers y los videojuegos.

1.6 Problemas complementarios

e ;Cuaéles son los beneficios de consumir videojuegos?

e ;Los videojuegos mejoran las habilidades sociocomunicativas de los adolescentes?

1.7 Localizacion del problema-objeto de estudio

El objeto de estudio de esta investigacion estd basado en la identificacion

sociocomunicativa especificamente 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. Ademas,

cabe mencionar que durante la emergencia sanitaria el uso de los videojuegos incrementd 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 méaximo posible salir de ella'y exponerse durante la emergencia

sanitaria (ver Tabla 1):

Tabla 1.

Hechos de interés
Ti Fecha
po
de
medio

8 de
Abril
Tele del
visio 2020
n
Pagin 24 de
a Marzo
web del
2020
Pagin 14 de
a abril
web del
2020

Contenido

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

el uso de los videojuegos y las
diferentes opciones que las
multiples plataformas
presentaron desde el inicio del
confinamiento han permitido
que las personas en sus
hogares encuentren el método
mas efectivo para calmar la
incertidumbre que la pandemia
trajo.

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 participes de
estos acontecimientos.

Tema

venta de
videojuegos
crecen durante la
pandemia

Los videojuegos
amenizan el
encierro causado
por la
emergencia
sanitaria

videojuegos
reemplazan
competencias
deportivas en
medio de
emergencia
sanitaria

Fuente

HormigaTV
https://www.youtube.co
m/watch?v=L7hahpT r

KO

El Comercio
https://www.elcomer
cio.com/tendencias/v

ideojuegos-
cuarentena-encierro-

emergencia-
sanitaria.html

SINART
https://costaricamedios.c

r/2020/04/14/videojuego

s-reemplazan-
competencias-
deportivas-en-medio-de-
emergencia-por-covid-
19/
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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/

Pagin

web

Pagin

web

Pagin

web

Telev
ision

Pagin

web

YouT
ube

Pagin

web

11 de
septie
mbre
del
2013

28 de
septie
mbre
del
2013

15 de
dicie
mbre
del
2020

2 de
dicie
mbre
del

2014

26 de
marzo
del
2020

3de
febrer
o del
2016

2 de
junio
del
2020

Se rompe el tabu 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
nifios y adolescentes.

Desde Angry Bird hasta
Minecraft, los juegos
computarizados estan

invadiendo los salones de

clase. Pero no es algo que
ocurre a espaldas de la
maestra, es parte del plan de
ensefianza.

aqui se habla de un videojuego
creado especificamente por la
pandemia cuyo objetivo es
cumplir con todas las hormas
de higiene dentro y fuera del
hogar

cierto tipo de videojuegos
contribuyen al cerebro del
jugador para que tenga una
mejor percepcion de la
realidad

la OMS hizo una
recomendacion al mundo en
donde destacaba a los
videojuegos y su uso para el
tiempo que dure el
confinamiento.

Los videojuegos modifican de
manera positiva el cerebro

El confinamiento puede traer
diferentes problemas tanto
emocionales como
psicoldgicos por lo que, los
videojuegos son un método
para combatir dichos males.

Fuente: elaboracién propia.

Los videojuegos
estimulan la
creatividad en
adolescentes

Los videojuegos
entran en el sal6n
de clase

PANDEMIUM :
un videojuego un
videojuego
contra el
coronavirus

Los beneficios de
los videojuegos

la Organizacién
Mundial de la Salud
recomienda el uso
de los videojuegos
durante la pandemia

Videojuegos y
Educacion

los videojuegos y
su efecto
positivo en las
personas durante
la cuarentena

Revista Semana
https://www.seman
a.com/vida-
moderna/articulo/lo s-
videojuegos-
estimulan-la-
creatividad-en-
adolescentes/36386 8-
3

BBC
https://www.bbc.co
m/mundo/noticias/2
013/09/130927 tec
nologia ninos_juego

s_electronicos_escu elas

SCIDEV.NET
https://www.scidev.ne
t/america-
latina/educacion/notici

as/pandemium-un-
videojuego-contra-el-
coronavirus.html

CNN
https://www.youtub
e.com/watch?v=qiP

CwX50l1z4

Infobae
https://www.infobae.c
om/gaming/2020/03/2

6/el-director-de-la-
oms-recomendo-
jugar-videojuegos-
durante-la-cuarentena/

SANTILLANA PLUS

https://www.youtube.c
om/watch?v=qOUREDb

eHj8c

LA REPUBLICA
https://larepublica.pe/
videojueqos/2020/06/
02/los-videojuegos-y-
sus-beneficios-en-la-
salud-mental-durante-
esta-cuarentena-por-

el-coronavirus/
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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/

1.9 Poblacion
Colegio Juan Montalvo alumnos de Bachillerato.
1.10 Unidades de analisis
e Estudiantes de 1ro, 2do y 3er bachillerato
e Estudiantes que pertenecen a la comunidad gamer
e Docentes del Colegio Juan Montalvo
e Comunicadores
1.11 Muestra
Un curso de cada bachillerato aleatoriamente seleccionado.
1.12 Objetivos de la investigacion
Objetivo general
e Evaluar la dimension sociocomunicativa de los videojuegos durante el
confinamiento de los estudiantes de bachillerato del colegio Juan Montalvo de la
ciudad de Machala, periodo 2020.
Objetivos especificos
e Determinar los beneficios que han traido consigo los videojuegos en los
adolescentes durante la emergencia sanitaria
e Reconocer cual ha sido el rol que han desempefiado los videojuegos durante el
confinamiento.
e Identificar la relacion de los videojuegos con las habilidades sociocomunicativas de
los adolescentes.
1.13 Significado de la investigacion
Este analisis de caso, estd hecho debido a las acusaciones de los constantes detractores con
respecto al mundo de los videojuegos sin tomar en cuenta las grandes ensefianzas que en

mas de una ocasion estos dejan. Y es que las nuevas tecnologias han llegado para quedarse
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y para adaptarse a las necesidades humanas trayendo consigo un sin numero de

posibilidades para las ensefianzas y aprendizajes de las personas.
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1.14. Metodologia de la investigacion
La metodologia utilizada en esta investigacion es de enfoque cuali-cuantitativo en el que
se realizaran técnicas para la recoleccion de datos y gracias a esto poder establecer los
aspectos positivos 0 negativos que la investigacion deja lo cual pretende observar
comportamientos y respuestas ante las actividades proximas a realizarse, estas son:

- Enprimer lugar, se realizara una correcta basqueda de archivos y documentos que
sirvan como base para la estructuracion de los capitulos a realizarse y tener una
base tedrica muy bien fundamentada.

- Después se procede a entrevistar a especialistas en el tema de videojuegos para
conocer mas a profundidad el tema-objeto de estudio.

- El segundo método son las encuestas esto permitira un acercamiento a los
estudiantes para conocer el desarrollo de sus habilidades y de la socializacion que
estos tienen frente a los videojuegos.

1.15 Muestra y Unidades de Analisis

Del colegio Juan Montalvo se analizara a estudiantes de bachillerato de la seccion matutina

excluyendo a los estudiantes de la seccidn vespertina y nocturna.
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CAPITULO II
FUNDAMENTACION TEORICA-EPISTEMOLOGICA DEL ESTUDIO
2.1 Dimensidn 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 ensefianza-aprendizaje donde el ser
humano ha evolucionado, generando relaciones interpersonales en su entorno, debido a sus
propias necesidades de aprendizaje en diferentes ambitos de vida que lo caracteriza. Gadamer
(citado en Barriga, 2004) menciona que:

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

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

a la participacion de éste(os) investigadores y a su posible y esperable funcion

dialdgica entre campos relativamente autbnomos, mas que a hacer traducible

dicha produccion en lenguajes que incorporen el logos conciencia-comun del

que hablaba (p.2)
Desde una mirada critica, la comunicacién se ha enmarcado con un principal proposito de
establecer puentes, lazos, redes en diferentes escenarios, tanto la comunicacion como la
investigacion hoy en dia se complementan, ya que permite que las personas se encuentren
inmersas dentro de estos campos. ElI comunicarse, permite tener una autorreflexién
permanente, ya que se convergen nuevas tecnologias informaticas, de telecomunicaciones,
audiovisuales, entrelazados con cambios en areas politicas, econdmicas y culturales, que
reestructuran las formas de produccion y difusion de la informacién.
Actualmente es inevitable a la vez imprescindible el prepararnos y aprender a adaptarnos en un
nuevo entorno, donde se hace visible cada vez mas los medios de comunicacion y la extension
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TICs), mediatizando con mucha fuerza

un factor, el conocimiento, de esta manera, cada dia el ser humano esta viendo nuevas formas
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de vivir, de producir, trabajar y de comunicarse. Fandos y Martinez (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 creacion y recreacion de mundos fantasticos, sino
que abren horizontes para la creacion de un concepto distinto de la comunicacion y de la
reinvencion de los medios de comunicacion” (p.10).

2.2 Videojuegos la nueva forma de comunicar, ensefiar y aprender
El mundo ha vivido conforme han transcurrido los afios 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 tecnoldgico. Y es que la tecnologia llegd para quedarse
y para facilitar el desarrollo comunicativo y mostrar a las personas como se puede aprender y
ensefar con este tipo de artilugios que siguen formando parte cada vez méas de nuestro diario
Vivir.
“Desde el punto de vista afectivo, los juegos ejercen una importante motivacion 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 mejoria 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 ademas de incentivar a las personas a la utilizacién de videojuegos en aspectos
relativos a la autoestima y es que, si bien los juegos de video han ido tomandose posicion en
las personas también es cierto que los mismos han sido participes de maltiples 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. Esta 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 ensefianza-aprendizaje, ademas al convertirse como
estrategias pedagogicas, ayudan a mejorar la comunicacién y también la educacion sexual de
los adolescentes, posibilitando una vida sexual sana, sin mitos ni tabues. Gallo y Molina,
Sandoval, Rodriguez y Garcia (como se citd en Tamayo y Tamayo, 2018) expresan que “estas
intervienen en problematicas de salud sexual, entre ellas, el embarazo no deseado, las
infecciones de transmision sexual y las practicas 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 ensefianza-
aprendizaje, siempre y cuando estén mediados por la reflexion. De igual forma, destacan las
posibilidades que ofrecen los videojuegos para establecer relaciones entre distintos contextos
de aprendizaje” (p.3). Desde otra perspectiva, Lopez y Rodriguez (citado en Tamayo y
Tamayo, 2018) refieren como influyen los videojuegos en los estudiantes. Al respecto escriben:
el uso de videojuegos “da como resultado experiencias muy positivas en cuanto a aumento de
motivacion de los estudiantes, desarrollo de habilidades, adquisicién de conocimientos,

potencializacion de la imaginacion, incremento de la atencion y concentracion. (p.3)
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2.3 Las nuevas tecnologias
El alcance de la tecnologia a las personas ha tenido tanto impacto que en la actualidad un nifio
de 8 afios puede ensefiar a un adulto sobre el uso de nuevos artefactos tecnoldgicos que, aunque
no esta mal demuestra la influencia que en tiempos actuales mantienen las nuevas generaciones
junto a lo que las grandes empresas ofrecen cada dia.
El mundo entero ha visto un cambio radical en tareas cotidianas que si bien, antes nos tomaban
mas tiempo hoy de la mano de los nuevos dispositivos tecnoldgicos facilitan en gran parte
nuestra vida y esto va desde la manera en como damos un mensaje actualmente hasta la manera
en cOmo tener una conversacion cara a cara con alguien que no se encuentra cerca pero que
con la ayuda de la tecnologia y sus maltiples dispositivos nos permiten sentir de cerca.
Al hablar de los grandes avances que la tecnologia junto a sus nuevos dispositivos nos ha traido,
Urquijo, (2017) comenta que: “pensemos lo que es llevar en un pequefio pendrive de memoria
USB, toda la informacion mundial referente a un tema importante y poder volcarla en una
conferencia, en un aula, en una reunion ejecutiva” (p. 2). Es incuestionable lo favorable que es
para la humanidad el tener hoy por hoy la oportunidad de sacarle el méaximo provecho a lo que
la tecnologia ofrece.
Es notable el desarrollo de la tecnologia y juntamente la revolucion de los videojuegos, ya que,
antes se los usaba con el fin de solamente usarlos para entretenimiento, ocio y diversion,
actualmente, se los ve desde otra mirada, donde varios paises son tendencias al acudir de esta
plataforma requiriendo de sus servicios, para desarrollar proyectos y a su vez que estos generen
ingresos econdémicos. Hay cifras que visualizan el consumo de los videojuegos en diferentes
paises, Rojo y Dudu (2017) sefialan 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 cifr6 en 90.000 millones y en 2019 podria ser 118.600” (p.

13).
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2.4 Videojuegos
Los videojuegos y su relacion con la comunicacion, ensefianza y aprendizaje vienen dandose
desde hace ya un buen tiempo, desde la aparicion de estos a finales de los afios 40 del siglo XX
su desemperio en diferentes areas ya ha sido reconocido en muchos lugares de tal manera que
han dejado de ser un ‘hobby’ para las personas y asi, adentrarse un poco mas en el diario vivir
de la humanidad.
Es algo evidente que la utilizacién 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
estdn 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 maltiples
ensefianzas que un videojuego puede traer.
Asi como afirman Evaristo, Navarro, Vega y Nakano (2016), “sobre la base de estas
experiencias y reflexiones, se podria plantear la premisa que un videojuego disefiado con un
objetivo educativo podria ser utilizado como una herramienta pedagdgica complementaria para
el aprendizaje de la historia” (p. 5).
El avance tecnoldgico continta un camino que al parecer no tiene fin y es cuestién 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 formacién docente ademas también entender que la
evolucion constante de saber llegar al pablico tiene otros métodos de los que cominmente se
utilizan y en este caso, nuevas formas de impartir conocimientos o de llegar al alumnado.
Ademas, en el ambito escolar el alumnado actual busca diferentes aprendizajes significativos,
al tener a la mano el avance tecnolégico, utiliza herramientas digitales muy significativas que
le permiten profundizar mas en el proceso de ensefianza-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 practica en su vida cotidiana.
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Vasquez y Manasero (citado en Capell, Tejada y Bosco, 2017) hablan sobre la gamificacion en
el proceso de aprendizaje, cuyo objetivo “No s jugar por jugar, sino jugar para aprender” (p.4).
Tal y como mencionan estos autores, se puede analizar como los estudiantes al sumergirse en
este mundo de ‘gamers’, estan constantemente encontrandose con diferentes elementos
motivadores mientras son participes de este proceso de retroalimentacion.
Hay que entender que los videojuegos en su desarrollo han generado expectativas en la
sociedad, por su influencia en el publico, al ser ya una industria, concibe muchos factores que
pueden ser importantes, como social, cognitivo, econémico, cultural, entre otros, pero, sin
embargo, ciertos acontecimientos no permiten que esta industria progrese mas de lo que
deberia. 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 musculo

econdmico. De hecho, puede destacarse como la industria del videojuego se

nutre de la experiencia de sus receptores como principal fuente de

innovacion. (p. 3).

2.5 Los videojuegos como medio de comunicacion

Con el avance de la tecnologia de la misma manera también lo han hecho los videojuegos,
teniendo una gran posicién en la industria de la comunicacion, ha traspasado barreras y ha
Ilamado mucho la atencion al generar nuevos espacios de relacion. Segun, Lombardelli (2016),
“los videojuegos representan la hibridacion que trasvasa los aspectos formales tales como
narrativa, sonidos, masica, representaciones simbolicas, la experiencia ludica de la interaccion
o el mismo software desde sus codigos” (p. 1).
De esta manera, se puede analizar los grandes aportes que ofrecen los videojuegos en la

industria comunicativa, permitiendo asi potenciar el ejercicio practico de la comunicacion y
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abrir nuevos horizontes a nivel global, al generar un impacto social en la humanidad. Aprender,
ensefiar y comunicar es cuestion de avanzar y qué mejor que ir acompafiados de la mano de la
tecnologia. Tal y como afirman Cruz y Marzal (2017) “la comunicacion es participativa,
dialogica 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).

Afos atréas, los videojuegos eran considerados un elemento de ocio para nifios, juegos
aparentemente simples sin una gran misién fuera de la pantalla. Con el tiempo, los tipos de
videojuegos fueron evolucionando a un trasfondo, una historia y un mensaje. Claro, ningun
juego ha sido creado sélo porque si 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 dindmicas 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 miticas o similares a la realidad que puedan ser, ya eran
algo mas que un conjunto de movimientos y botones.

Ahora, si se concentra el estudio a la comunicacion, hay que remontarse a la tipica pero infalible
definicion ‘Todo comunica’, y si realmente es asi, ¢por qué un videojuego no podria ser
considerado un medio de comunicacion? Al respecto, Diaz (2004) menciona que: “la formacion
de una actitud critica en el uso y consumo de los huevos medios de comunicacion por parte de
la familia estd directamente vinculada a la comunicacién y al didlogo que se da entre los
miembros de la misma” (p. 3).

Luego de recordar aquella definicion, también es necesario tener en cuenta que existen
diferentes medios de comunicacién y si actualmente tenemos a las nuevas tecnologias
dirigiendo informacién, los videojuegos forman parte de las mismas. Como en la cita se

menciona la situacion de una comunicacion intrafamiliar sana y de como 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 asi no solo a darse a conocer a los mas jovenes o a la generacion que domina
la tecnologia sino también a quienes estan dando sus primeros pasos en ella. Por su parte,
Alcacer (2019) considera a los videojuegos como un medio de comunicacion narrativa. En su
tesis, afirma que “el videojuego tiene su propio lenguaje, sus propios cddigos y sus propias
reglas y convenciones. Es en la actualidad un medio artistico independiente y capaz de atraer
a su publico particular y contar sus propias historias (p. 24).

Como en la cita se hace referencia a como hoy en dia los videojuegos se los estima como un
medio de comunicacion, debido a que pertenecen a una parte importante en la sociedad, como
los nifios, adolescentes y jovenes, incluso adultos, ya que han tenido acceso a ellos, por otra
parte, a mas de como se ha caracterizado a este medio, detras de cada contenido transmiten un
mensaje, que lleva elementos como transmisores, receptores, hasta incluso existe un feedback,
es decir, retroalimentacion, dado todo esto, se puede considerar el videojuego como un medio
de comunicacion.

Las diferentes experiencias que viven los jugadores cuando estan frente a la pantalla y entran
en un entorno irreal, muy poco se toma en cuenta, al momento que ellos adquieren términos
Iéxicos a través de algin videojuego, de esta manera al estar en un punto donde se crean
situaciones comunicativas dependera de ellos la manera como puedan terminar esa experiencia
virtual, ya sea, con éxito o en fracaso. Dentro de una investigacion se analiza la experiencia de
llevar a cabo un videojuego donde se implanta una dindmica de aprendizaje de idioma. Para
Brazo, Mufoz y Castro (2018), “Scribblenauts Unlimited es un videojuego totalmente
interactivo que obliga al jugador a leer constantes instrucciones y a activar su imaginacion y

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

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

Durante los ultimos afios 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 dia, es un medio que ha convergido como el cine, la television y otros medios, y a su
vez, este ayuda a promover la competencia civica, tal y como menciona, la Comisién Europea
(citado en Oceja y Gonzalez, 2020) “la competencia que prepara a las personas para participar
plenamente en la vida civica gracias al conocimiento de conceptos y estructuras sociales y
politicas, y al compromiso de participacion activa y democratica” (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 dia es indispensable, ya sea en un aula o en cualquier
entorno de formacion, y este es, la diversion. A criterio de Pérez (2014), “la extension masiva
de los videojuegos en los afios 90 provocd una segunda oleada de investigaciones, ademas de
la preocupacion de padres, educadores y medios de comunicacion para quienes los videojuegos
son vistos como algo negativo y perjudicial” (p. 3). Con dicha premisa, era imposible pensar
que los videojuegos podian utilizarse como método de apoyo en la ensefianza ya sea
individualmente desde casa 0 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 ladico y el mundo

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

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

videojuegos son un medio de comunicacion mas, sus tematicas son muy diversas

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

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

En paises como Estados Unidos, se ha considerado que los nifios y adolescentes estan expuestos
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a aparatos electronicos durante mas de 7 horas diarias, Strasburger, Jordan y Donnerstein
(citado en Moncada y Chacon, 2012) mencionan que: “especialmente haciendo uso de la TV,
escuchando mdasica, utilizando un ordenador y jugando videojuegos” (p. 2). Se ha considerado
estos aparatos para el uso principal de diversion y ocio; sin embargo, por su parte, Krotoski
(como esta citado en Moncada y Chacon, 2012) piensa que estos “juegan un papel importante
en el desarrollo del nifio, especialmente en su aprendizaje y plasticidad cerebral, asi como en
su rendimiento académico” (p. 2).

En este sentido, el nifio es capaz de modificar sus habitos, conocimientos ya antes adquiridos
y aprender cosas nuevas. Aun mas, creciendo de la mano de la tecnologia, de esta manera
mientras mas diferentes tipos de actividad se realicen, ya sea leer, tener interaccion social y
otros estimulos, mas es la posibilidad de mantener el cerebro funcionando durante mucho mas
tiempo.

Por ello la relacion actual que tienen los videojuegos para los nifios y adolescentes en general,
se ha incrementado no solo por generar la diversion y distraccidn de quienes los utilizan sino
también para ‘despertar’ el cerebro y sus funciones que a veces estan escondidas y los juegos
de video lo despiertan. Asi 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 quizas
no sea tan evidente para nosotros, inmigrantes, pero que lo es para ellos, nativos digitales: un
nuevo alfabetismo™ (p. 3). Segun este autor, el mundo de los videojuegos tiene un claro
potencial formativo en la adquisicion de competencias digitales, en este caso, los jugadores
desarrollan habilidades de alfabetizacion 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 pedagogicos 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 diversion 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 podria ser el incentivo de los estudiantes para empezar a ver los
videojuegos como un nuevo metodo para aprender y competir por mejorar entre todos en el
salon.

Para Ruiz (2019) “los videojuegos proporcionan experiencias significativas en las que se
pueden aprender conocimiento gracias al contexto narrativo y competencias de resolucion de
problemas, comunicacion, 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 sumandose gracias al apoyo de personas que aficionadas o
no, tratan de quitar esa posicidn de satanizar en la que se han visto involucrados los videojuegos
por algunos afos, tratando de hacer recapacitar a la gente demostrando las maltiples funciones
que pueden desempefiar en la sociedad.

Desde la perspectiva de Ruiz (2019), los videojuegos pueden usarse “como contexto para
debatir con los estudiantes y hacerles participes de la reflexion sobre como ellos los utilizan.
En otras palabras, consideramos al videojuego como medio didactico para que sea una
herramienta de la educacion y de las personas” (p. 7). Ahora, es importante tener en cuenta la
contraparte, ¢los jévenes son capaces de aceptar un contexto diferente al de entretenerse en un
videojuego tradicional? Gomez, Planells y Chicharro (2017) indican que los videojuegos son
altamente valiosos para el aprendizaje. Al respecto, escriben que “la simulacion de procesos,
su caracter inmersivo, favoreceria el aprendizaje o el aprender haciendo caracteristico de la
interactividad del medio. De ahi que se apunte la oportunidad de integrar los juegos como una

herramienta de educacién 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 fisica, deseo de comer vegetales o frutas, debido a esto
se ha considerado que los videojuegos contribuyen en la reduccion 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 abstraccion del videojuego logra de los pacientes
una mayor motivacion para seguir con los ejercicios y que los efectos del dolor sean mitigados
por el deseo de superacion del usuario y su experiencia en el juego” (p. 91).

Cabe destacar, ante lo mencionado por parte de los autores en su investigacion, que en ciertos
casos esta herramienta causa aspectos negativos como el aislamiento social, sin embargo, como
aspecto positivo, al interactuar fisicamente con los juegos electronicos, permiten que se haga
uso de las manos, como otras partes del cuerpo y esto genera diferentes estimulos, apreciandose
experiencias positivas, como la mejora des cualidades fisicas y psicoldgicas en los usuarios.
Por ello es bueno resaltar que, los videojuegos son una forma de interaccion social, que hoy en
dia 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 jovenes o adolescentes, mas aun
cuando empiezan a introducirse en este mundo. Hay estudios que demuestran que los que usan
esta herramienta, pueden sacar provecho, pero también estarian en una posicion 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 relacion con

manifestaciones psicopatologicas y problemas en actividades de la vida diaria” (p. 2).
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CAPITULO HI
PROCESO METODOLOGICO
3.1 Metodologia cuali-cuantitativa

El analisis a realizarse ha pasado por un proceso de comprobacion, observacion y deduccién
sobre la importancia que los videojuegos han tenido durante la emergencia sanitaria por el Sars-
cov2 por ello, la metodologia a usarse es la cuali-cuantitativa ya que se pretende primero
obtener la recoleccion 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 investigacion que en el otro no se

resolvieron, es decir, para hacer una triangulacion de la informacion. (p.7).
Es decir, la investigacion cuali cuantitativa busca reforzar o complementar el resto de
metodologias que se estableceran en lo que respecta a la presente investigacion.

3.2 Revisidn bibliogréafica

Guirao, Olmedo y Ferrer (2008) afirman que “los articulos de revision clasicamente consistian
en revisiones narrativas o cualitativas, en las que, tras seleccionar un namero determinado de
articulos, se agrupan generalmente por el sentido de sus resultados” (p.5). Esta técnica,
pretende ayudar al investigador a realizar una correcta basqueda y eleccion de los articulos
elegidos que mas tengan relacion y similitud con la tematica que se esta investigando. Por otra
parte, permite tener una base de datos bien esclarecida sobre la investigacion que busca de
mejor manera defender el desarrollo del trabajo. Ademas, permite hacer una comparacion entre
los diferentes pensamientos expuestos por cada uno de los autores citados para asi, crear una
relacidn entre esas cavilaciones para un desarrollo mucho mas amplio de la investigacion para

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

Diaz, Torruco, Martinez y Varela mencionan que (2013): “la entrevista es mas eficaz que el
cuestionario porque permite obtener informacion mas completa y profunda, ademas presenta
la posibilidad de aclarar dudas durante el proceso, asegurando respuestas mas utiles” (p.2). En
este punto aclara los beneficios que la entrevista trae a la investigacion ya que en ella existe la
posibilidad de esclarecer dudas y tener una mejor informacion ya que el contacto con la persona
es de manera directa.

Aunque la situacion actual a nivel mundial no permite un contacto fisico 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 creacion de videojuegos (ver Tabla 2):

Tabla 2.
Matriz de entrevista a especialistas

Fuentes de Participantes Obijetivo de la Planteamiento del problema a modo de | Sintesi
informacion entrevista pregunta sdela
respue

sta

Adaptado de: Valdivia (2017).
Elaborado por: Sabando y Torres (2020).

3.4 Encuestas
Garcia Ferrando (citado en Casas, Repullo y Donado, 2003) sobre la encuesta afirman que
“utiliza un conjunto de procedimientos estandarizados de investigacion 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 caracteristicas” (p.1).
Como se menciona, la encuesta no solamente busca preguntar y obtener una respuesta sino mas
bien explorar un poco méas de lo comdn lo que la muestra o poblacion menciona en sus

respuestas.
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Por ello, en esta investigacion han sido participes 50 alumnos de bachillerato del colegio Juan
Montalvo de la ciudad de Machala. Previo al cuestionario se realiz6 una busqueda concreta del
alumnado a evaluar. Del mismo modo participaron 20 docentes de Bachillerato. La encuesta
se difundio en las cuentas institucionales del colegio, en grupos de Facebook y grupos de
WhatsApp de docentes y estudiantes. El cuestionario se realizo mediante el uso de Google Form

(ver Figura 1y Figura 2):

Figura 1.
Encuesta dirigida a los docentes de secundaria, seccion Bachillerato de la ciudad de Machala

ENCUESTA SOBRE LOS VIDEOJUEGOS
DURANTE LA EMERGENCIA SANITARIA
EN LOS ADOLESCENTES

Se plantearan unas breves preguntas, por favor responder 1 solo item. Gracias por
participar.

*QObligatorio

¢ Los videojuegos deben ser parte del aprendizaje del adolescente? *

QO si
O No

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 2.
Encuesta dirigida a los estudiantes de secundaria, seccion Bachillerato de la ciudad de Machala

v

ENCUESTA SOBRE LOS VIDEOJUEGOS DURANTE
LA EMERGENCIA SANITARIA EN LOS
ADOLESCENTES.

Se plantearan unas breves preguntas, por favor responder 1 solo item. Gracias por participar.

;Como considera usted el uso de videojuegos durante la emergencia sanitaria?
Excelente
Regular

Malo

Fuente: elaboracién propia.
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CAPITULO IV
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Segun los resultados obtenidos de las encuestas, entrevistas, analisis de caso, verificacion y
desmontaje de articulos cientificos 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 estadia en casa se convirtio en un método seguro para
evitar la propagacion del virus y mantener a las personas con una constante distraccion y
actividad de ocio, evitando el mundo exterior y tratando de aliviar la carga psicoldgica y social
que causaba la pandemia.

Las variables que se escogieron para la elaboracion de las preguntas de investigacion tuvieron
una relacion directa con el mundo de los videojuegos, ya que se determind que gracias a los
videojuegos las personas pueden socializar, sin dejar de lado el componente de ensefianza y
aprendizaje. En la actualidad la industria de los juegos y los constantes avances tecnoldgicos
han influenciado en el desarrollo de la poblacion entera trayendo consigo una nueva forma de
ver el mundo, un modo innovador de llegar a la gente a la que convencionalmente se conocia.
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
esta siendo alcanzado por lo digital y es que en pleno afio 2020 es evidente observar cémo la
tecnologia lleva de la mano a los pequefios y grandes. Se podria decir que la era tecnoldgica
llegd para quedarse y abrir un sinfin de mundos nuevos por conocer y que en ocasiones estan
alli pero aun no han sido explorados.

Cabero y Ruiz (2018) mencionan que, gracias a las tecnologias, “se puede favorecer el alcanzar
una educacion de calidad y eliminar o disminuir con su incorporacion las barreras que impiden

el acercamiento de todas las personas a la educacion, a la cultura y al mundo laboral” (p. 5).
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Este 2020, las personas han concientizado sobre la importancia de la tecnologia en las vidas
humanas. Una muestra de ello es The last of us, juego lanzado en la consola PlayStation 3 en
el afio 2013 el cual permite un acercamiento al tema de la pandemia, en aquel entonces muchos
conocieron, gracias a este videojuego, como afrontar este tipo de situaciones que para sorpresa
de muchos en el afio 2020 toco vivirla.

Si bien, es un videojuego donde aparentemente todo es ficticio, permitioé conocer de cerca como
podria ser el mundo frente a una pandemia, qué medidas se deberian tomar ante tales
acontecimientos y de qué manera impactaria en la economia a nivel mundial, trayendo consigo
otra manera mas de apreciar la tecnologia y los videojuegos, ya que como se menciond en
lineas anteriores, fue un acercamiento en aquel entonces a una realidad alterna que siete afios
después, toco palpar.

La crisis sanitaria mostré coémo la comunicacion y la ensefianza siguen en constante avance y
nunca dejaron de ser importantes en la vida en sociedad, sin ambas ramas no hubiese relacion
alguna entre los seres humanos, pues es necesario saber cémo llegar a los demas y a su vez,
cémo hacerse entender ante ellos. Aungue los tiempos avanzan, estas dos areas siguen en
constante evolucion, dejando de lado lo tradicional y llegando con pasos firmes a una nueva
era del mundo tecnol6gico. En el anexo 4 y anexo 10 se detallan los resultados obtenidos en

las entrevistas a las diferentes fuentes de informacion seleccionadas.
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4.1 Resultados globales del andlisis y lectura de los articulos cientificos
Si analizamos a fondo, el tema de la investigacion es novedoso y congruente con los tiempos
actuales. Los articulos investigados han servido como refuerzo para demostrar la validez que
tiene el haber realizado esta investigacion en el afio 2020, tomando en cuenta los pasos
agigantados que la sociedad vive dia a dia, mas aun si va de mano de la tecnologia. Ademas,
se ha pretendido abordar la investigacion en dos puntos claves para las relaciones humanas,
tales como la comunicacion y la ensefianza no formal, en el espacio del hogar, puesto que
ambas mejoran la socializacion y el desarrollo humano. En el presente trabajo se evidencid
cémo la hibridacidn de estas, junto con la tecnologia, ha traido una nueva forma de comunicar,
ensefiar 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
observo la importancia de los juegos en la vida del ser humano. Varios conceptos fueron
establecidos aqui y aunque en este punto se presenta una division de ideas que van desde ver
al juego como un arte, como un vistazo al futuro y como un nuevo medio de comunicacion, se
infiere que, en el afio 2020, donde la humanidad tuvo que tomar una pausa, el acercamiento
con la tecnologia fue innegable para la supervivencia.

Los resultados obtenidos en las entrevistas dieron a notar la importancia de un videojuego en
la actualidad y como 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 Rodriguez quien no solo menciond el impacto que tuvieron los videojuegos en su
vida para poderse dirigir profesionalmente sino también refirié que los aspectos positivos de
los videojuegos pesan mas que los negativos pero que el ruido que estos ultimos causan en la
sociedad son el motivo por el cual en multiples ocasiones se ha subestimado el verdadero

beneficio de ser un gamer.
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Por otro lado, Andrés Garcia dio a entender un punto muy significativo en este mundo de los
videojuegos. Si bien sabemos que hay juegos de accion, de nifios, de estrategia, también hay
titulos que muestran historias, las mismas que permiten que los jugadores tengan una
experiencia de juego a través de vinculos, los cuales permiten el apego que va mas alla de lo
ludico, traspasando barreras hasta llegar a lo emocional. Para este entrevistado, los videojuegos
no solo son importantes para la distraccion, sino también para vivir de cerca situaciones
ficticias que en muchos de los casos no estan 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 mayoria 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 ademas de que los
mismos despiertan el interés en conocer sobre historia, geografia, lugares y generan rapidez.
Por otra parte, los estudiantes también dieron sus opiniones, entre las opciones que dieron estan
que “los videojuegos generan diversion y adrenalina competitiva” ademas de que consideran
que los mismos “ayudan a desarrollar las habilidades visuales y que mejoran la comunicacion
y estimulan el aprendizaje con diversion”. 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 ensefianza y
desarrollo social.
También tenemos que el 40% de los encuestados afirma que los videojuegos ayudan en la
interaccion con las personas mientras que el 22% considera que con estos, se crean grupos de
personas para entablar temas en comun lo que permite no solo un acercamiento a la interaccion
actual que existe entre la comunidad gamer y la sociedad sino mas bien ir entendiendo como

actualmente se crean grupos para la socializacion y que el punto de partida de estos, son los

41



videojuegos o un titulo de un juego en particular.
En su mayoria, los encuestados han sabido responder de manera positiva en lo que respecta al
vinculo de los videojuegos con la socializacion y aprendizaje, es por ello que el 78% respondio
que gracias a los Battle Royale (Fornite, Free Fire, Among us, Pubg, Call of duty) han logrado
crear vinculos 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, socializacion y
aprendizaje de las personas.
Es interesante también observar como los videojuegos aportan para disipar un poco la situacion
que a nivel mundial se esta viviendo, pudimos notar que entre las respuestas obtenidas los
encuestados han querido aportar con sus opciones y entre ellas surgid una: “nos ayuda a poder
distraernos de la crisis” dando a notar que en estos tiempos donde todo esta 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% ademas de que un 78% afirma que los videojuegos ayudan en la socializacion del
estudiante dando a notar que en la actualidad los videojuegos de la mano de la tecnologia 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 ensefia a los demas, por ello el 63% afirmaron que los alumnos se interesan por
conocer cosas nuevas gracias a los videojuegos, ademas, el 67% considera que los videojuegos
deben ser considerados para el desarrollo intelectual en los jovenes.
Si vamos al aspecto comunicativo y tenemos que los docentes afirmaron en un 59% que el uso
de los videojuegos ayuda a la socializacién ademas de que un 71% considera el uso de las

tecnologias entre ellas los videojuegos como un método desarrollador de habilidades en los
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alumnos.

Las respuestas obtenidas por parte de los docentes han sido de por si interesantes ya que como
se menciond en lineas anteriores, se pretendia conocer los puntos de vista de una persona que
imparte conocimientos a los demas, esto acompafiado de la situacion actual permitié conocer
un poco mas sobre los profesores y sus opiniones sobre los videojuegos y tecnologia en general.
Al preguntar sobre el confinamiento y la utilizacion de los videojuegos y si esta sirvio para
tener un acercamiento entre las personas que los usan. Un 37% afirmé que debido a la
emergencia sanitaria la socializacion de las personas fue de manera digital un 17% afirmaron
que los videojuegos ayudaron a no cortar lazos comunicativos con las personas, ademas, se
preguntd si tenian conocimiento sobre los videojuegos online y un 95% afirm6 que
efectivamente si sabian de qué se trataba este tipo de juegos.

4.5 Conclusiones

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

e Al hablar de la dimensidén sociocomunicativa, se refiere al proceso de ensefianza-
aprendizaje dentro de un espacio comunitario, comunicativo y grupal, donde aquellas
personas se relacionan e interactUan entre si. Ante esta interrogante, se evalud la
dimensidn sociocomunicativa de los videojuegos al observar detalladamente el proceso
de comunicacion y aprendizaje que obtenian los jévenes con los videojuegos, ademas
de un apego que si lo hablamos en el aspecto comunicativo seria justamente la
socializacion que se obtiene al jugar o ser participe 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 metodologia aplicada, asi mismo en
su mayoria supieron responder de manera positiva al momento de relacionar a los
videojuegos con la comunicacién y la relacion de ensefianza 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 ensefianza-aprendizaje. Despiertan el interés de conocer
sobre historia, geografia,lugares, ademas, generan rapidez de interaccion. Por otra parte,
otros de los beneficios que generan diversion y adrenalina competitiva en los
videojugadores, asi mismo consideran que ayudan a desarrollar las habilidades visuales
y que mejoran la comunicacion y estimulan el aprendizaje de manera que los hacen mas
divertido. Actualmente sirven como un método de ensefianza y desarrollo social, ya que,
se crean grupos de personas para entablar temas en comudn. De esta manera, se
evidencid, que los videojuegos son un papel fundamental en el desarrollo, socializacion
y aprendizaje de las personas, esto se determind gracias a las encuestas y entrevistas
tanto a los especialistas como personal docente ya que cada parte tuvo algo por acotar
y que permiti6 desarrollar de manera pulcray con asertividad el desarrollo de la presente
investigacion.

Se determinod 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 comun, definiendo que gracias a los videojuegos mantuvieron la relacion entre
amigos y familiares geograficamente distantes. De hecho, muchos estudiantes con
récord de notas que previamente no se habian interesado en los videojuegos decidieron
optar por instalarlos en sus PC para distraerse durante las horas de ocio en casa,
afirmando posteriormente que les gusté mucho esta experiencia y que fue saludable para
mantener una rutina de juego durante el confinamiento y no caer en depresion. De esta
manera se concluye que los videojuegos, tuvieron un papel fundamental para que las
personas no corten lazos comunicativos, y asi mismo ayudaron a mantener la

tranquilidad y a combatir el estrés en situaciones de crisis.

e El aporte que dan los videojuegos hoy en dia, es muy significativo, al referirnos al uso
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que se le puede dar en un espacio educativo, ya que la tecnologia poco a poco ha sido
adentrada en estos espacios y entre ella los videojuegos han sabido adaptarse a la
ensefianza lddica en linea, con un rol protagdénico en el desarrollo de habilidades
cognitivas, motrices y motoras en los estudiantes. Pero no solo eso, existen videojuegos
que, segun los encuestados, les ensefiaban cosas del mundo, a reflexionar, a desarrollar
el pensamiento critico, a solucionar problemas y a conciliar las diferencias, sin dejar de
lado los procesos de negociacién con otros jugadores. Otros videojuegos fueron
importantes, relataron los estudiantes, para el aprendizaje del idioma extranjero, ya que
la mayoria de estos venia configurado en inglés. Es por eso, que se evidencia la relacion
entre videojuegos-habilidades, trayendo consigo una nueva manera de ensefiar y llegar
al alumnado.
Recomendaciones

e El marco tedrico es una de las fases mas importantes de un trabajo de investigacion, ya
que consiste en el desarrollo de la teoria fundamentada con base al planteamiento del
problema que se ha realizado. Se recomienda trabajar con teorias trans y
multidisciplinarias, no solo reducir el estado del arte al tema de la comunicacion. En
este caso se recurri6 a estudio de tipo cognitivo y psicoldgico al hablar de los
videojuegos y su rol en la socializacién de los adolescentes.

e Laemergencia sanitaria impidio el acercamiento directo con las fuentes de informacion
y obligd a los tesistas a optar por un trabajo modalidad online. A pesar de las
dificultades, se realizaron entrevistas via 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 ensefiar.

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

de Educacion Fisica, donde se daria una interaccion directa entre docentes y alumnos,
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demostrando asi una pequefia 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
aplicacion de la metodologia de manera virtual, debido a que no se podia observar
fisicamente los resultados de los métodos aplicados. Sin embargo, se opt6 por descargar
aplicaciones como Google Forms, WhatsApp Web y otras apps para el trabajo en linea.
El tiempo establecido para la realizacion 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
investigacion se de sin pausa, pero tampoco con prisa, creemos que mas que tiempo se
necesita verdadera dedicacién y predisposicion al momento del desarrollo del trabajo
ya gue, aunque es un tiempo bastante amplio sino se establecen puntos de partida para
el avance de cada capitulo se empieza a declinar la investigacion. Como recomendacion
también podria ser el establecer un cronograma para cada actividad propuesta y asi 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

;Los videojusgos deben ser parte del aprendizaje del adolescenta?

24 respuestas

@ s
[

;Cree usted que los videcjuegos ayudan en la socializacion de los jovenes?

24 respuestas

@ s
@ No

;Los videojuegos despiertan el interés en los alumnos para CONOCEr cOsas Nuevas?

24 respusstas

®si
@ No
O Tal vez

iActualmente los videojuegos deberian ser utilizados para el desarrollo intelectual de los
jovenes?

24 respusstas

@53
® Mo

O
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;Cree usted que los videojuegos son beneficiosos para el desarrollo y habilidades de los
estudiantes? Si su respuesta fue Si, escoja el Por qué.

24 respusstas

[ B

@ Mo

@ ;Por qué?

@ 2yudan 2 los estudianizs 2 uns major
socizlizacion

@ Genera rapidez en |a foma de
decizionss

© Ayuds 3 disipar |35 problematicas.
creadas en momanios de crisis

i Desde su perspectiva, gue importancia tiene el uso de los videojuegos como apoyo
didactico & incentivo en los procesos de ensefianza v aprendizaje?

24 respuesias

@ Mecezzriz
@ Foco necesana

® Regular
A @ e

Considera usted que: ;el uso de los videojuegos ayudan al alumnado en la socializacion?

24 respusstas

oS
@ Mo

Considera usted importante el uso de las tecnologias entre ellas. los videojusgos como un
metodo desarrollador de habilidades en los alumnos?

24 respusstas

®si
@ Mo
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Ha utilizado a los videojuegos en las clases como método de ensefanza o incentivacion a los
alumnos?

24 respuestas

[ X=1
® Mo

Considera usted que durante el confinamiento la utilizacion de los videojuegos sirvid para
tener un acercamiento entre las personas gue los usan?

24 respuestas

[ B=i}

® Mo

@ ;Forque?

@ Debide 3 |3 emergenciz sanitariz |2
socizlizacidn de las parsonas fus de..

@ Ayudaron a no cortar lazos
comunicativos entre personas

@ FP=mitieron seguir en coniacto con los
seres guendos desde c3sa

;Conoce lo que son los juegos “onling”™?

24 respusestas

[ B0
@ Mo

@ En realidad, pudo servir para manten__.
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Anexo 2. Resultados de las encuestas aplicadas a docentes de Bachillerato

:Los videojuegos deben ser parte del aprendizaje del adolescente?

24 respuestas

@
@ No

iCree usted que los videojuegos ayudan en la socializacion de los jovenes?

24 respusstas

@
@ No

;Los videojuegos despiertan el interés en los alumnos para CoNocer CosSas nuevas?

24 respusstas

@S
@ Mo
» Tal vez

#Actualmente los videojuegos deberian ser utilizados para el desarrolio intelectual de los
jovenes?

24 respusstas

[ =
@ Ne




;Cree usted que los videojueges son beneficiosos para el desarrollo y habilidades de los
estudiantes? Si su respuesta fue 5i, escoja el Por que.

24 respusstas

[ =

® Mo

@ ;Por qué?

@ Ayudan a los estudianies 3 una mejor
socializacidn

@ Genera rapidez en |3 foma de
deciziones

@ Ayuds a disipar las problematicas
cresdas en momentos de crisis

i Desde su perspectiva, qué importancia tiene el uso de los videojuegos como apoyo
didactico e incentivo en los procesos de ensefianza y aprendizaje?

24 respussias

@ Mecezariz
@ Foco necesana

@ Regular
A ¢ e
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Considera usted que: ;el uso de los videojuegos ayudan al alumnado en la socializacion?

24 respuesias

Considera usted importante el uso de las tecnologias entre ellas. los videojusgos coma un
método desarrollador de habilidades en los alumnos?

24 respussias

Ha utilizado a los videojusgos en las clases como metodo de ensefianza o incentivacion a los
alumnos?

24 respuestas

[ 3=
@ N

Considera usted que durante el confinamiento la utilizacion de los videojuegos sirvid para
tener un acercamiento entre las personas gue 1os usan?

24 respusstas

[ B9

® Mo

® ;iPor qué?

@ Debido 2 |2 emergencia santaria la
socializacidn de las personas fue de .

@ Ayudaron 3 no cortar lazos
comunicativos entre personas

@ Permitieron seguir en contacte con los
seres guendos desds cass

® Enreaidad, pudo servir para manten. ..
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;Conoce lo que son los juegos “onling™?

24 respusstas

@si
@ Mo

Anexo 3. Tablas de respuestas de entrevistas

Tabla 3. Matriz de entrevistas

(Desarrollador de
Aplicaciones para
Google Store)

sociocomunicativo

desde el punto
vista de
especialista
creacion
contenido
videojuegos.

de
un
en
de
de

informacion o un
mensaje  a  los
gamers?

¢Los  videojuegos
influyen en la
socializacion de las

personas?

;Cree usted que se
deberia tomar en
cuenta a los

videojuegos como
un método  de
ensefianza en los
establecimientos

Fuentes de Participantes Objetivo de la Planteamiento del Sintesis de la
informacion entrevista problema a modo de respuesta
pregunta
Especialistas en la Nacho Rodriguez Determinar la ¢Los  videojuegos | Los  entrevistados
creacion de (Formador y perspectiva y los son un  meétodo | {,vieron SUS
idos d desarrollador de aspectos positivos y educativo para la dif q

contenidos de videojuegos) negativos de los sociedad? Iferentes puntos de
videojuegos videojuegos en el ¢Los  videojuegos | Vista,  exponiendo
Andrés Garcia aspecto pueden  transmitir | asf diferentes

maneras en como los
videojuegos

presentan al mundo
nuevas maneras de
socializar 'y de
aprender titulos que
ya estan en el
mercado,  ademas
también se conocio

que existen mas
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10.

educativos?

¢Cual es su
perspectiva sobre los
videojuegos y los
jugadores?

¢Cree usted que los
videojuegos aportan
a los jugadores?
¢Cree usted que las
nuevas tecnologias
generan algun apoyo
en el aprendizaje y
socializacion del
estudiante?

¢Cree usted que los
videojuegos son
parte esencial en el
aspecto
comunicativo de las
personas que lo
consumen?

En la actualidad ¢los
videojuegos pueden
ser considerados
como un medio de
comunicacion?
(EXisten juegos
educativos?

aspectos  positivos
que negativos pero
que estos dltimos 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

socializacion
estudiantes.

entre

1. ¢Cree usted que los

videojuegos  son
parte esencial en el
aspecto
comunicativo de las
personas que lo
consumen?

En la actualidad
¢los  videojuegos
pueden ser
considerados como
un medio de
comunicacion?
¢Cree usted que se
deberia tomar en
cuenta a los
videojuegos como
un método de
ensefianza en los
establecimientos
educativos?

4. ;Cree usted que los

El entrevistado
expuso en la
entrevista a los
videojuegos como
un  nuevo  arte,
ademds de que
también habl6 de los
aspectos  positivos
que estos traen para
la socializacién, en
la conversacién puso
como ejemplo los
LAN CENTER,
lugar donde en la
actualidad los
gamers se relnen
para conviviry hacer
amistades.
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videojuegos
aportan a  los
jugadores?

¢De qué manera los
videojuegos pueden
llegar a servir a las
personas?

¢Los  videojuegos
influyen en la
socializacion de las
personas?

Docentes de
Educacién Bésica

Andrea Fernandez

Conocer la
perspectiva de un
docente  en los
beneficios de los
aspectos
comunicativos y de
socializacion con
respecto a los
videojuegos y los
estudiantes.

¢Los  videojuegos
son un método
educativo para la
sociedad?

¢Los  videojuegos
pueden transmitir
informacion o un
mensaje a  los
gamers
(jugadores)?

¢Los  videojuegos
influyen en la
socializacion de las
personas?

¢Cree usted que se
deberia tomar en
cuenta a los
videojuegos como
un método de
enseflanza en los
establecimientos
educativos?

¢Cual es su
perspectiva  sobre
los videojuegos?

¢Crees que los
videojuegos
aporten a los
jugadores?

¢Cree usted que las
nuevas tecnologias
generan algn
apoyo en el

Desde el punto de
vista de la docencia,
se menciond que
puede llegarse a dar
un apego emocional
gracias a los
videojuegos, ademas
de que serviria de

gran ayuda
implementar  estos
COMo una nueva

técnica para ensefiar
puesto que hacen del
aprendizaje algo
divertido.
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10.

aprendizaje y
socializacion  del
estudiante?

¢Cree usted que los
videojuegos  son
parte esencial en el
aspecto
comunicativo de las
personas que lo
consumen?

¢En la actualidad
los videojuegos
pueden ser
considerados como
un medio de
comunicacion?

¢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 creacion de contenidos de

videojuegos

Interrogantes

Nacho Rodriguez

(Formador y desarrollador de
videojuegos)

Andrés Garcia

(Desarrollador de Aplicaciones
para Google Store)

1. ¢Cree usted que se
deberia tomar en
cuenta a los videojuegos
como un método de
ensefianza en los
establecimientos
educativos?

si, totalmente se pueden hacer
métodos educativos con videojuegos,
los resultados son fantasticos es mas
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 dara
resultado.

Si, en la actualidad hay muchos
estudios donde demuestran cémo
los videojuegos estan siendo
utilizados no solo para ensefiar sino
también para entrevistas de trabajo
en donde se analiza la capacidad
motriz y cémo puede reaccionar
una persona en diferentes
circunstancias.

¢ Cudl 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 puablico y si
analizamos, las personas “malas” en
los videojuegos son pocas, pero hacen
mas 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, aun
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 afios 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 titulo, hubo un antes y un
después para mi, yo jugué ese juego y
enseguida supe que era a eso a lo que
yo me queria dedicar, tiempo después
estudié ilustracion y disefio grafico y
posterior a eso, animacién y todo se
dirigia a ese lado, supe desde pequefio
gracias a un videojuego lo que queria
a futuro, a que me queria dedicar y
como queria dirigir mi vida. Y si a mi
me aporto, es obvio que a todos los
jugadores les aporta mucho méas 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
socializacion del
estudiante?

En este punto me gusta ser optimista'y
me parece que las cosas estan
cambiando, sabemos que a los
videojuegos se lo han tomado siempre
como una distraccion y nada mas,
pero las cosas van cambiando, van
evolucionando. Tengo un amigo que
tiene un hijo y maneja una Tablet
mucho mejor que yo y decidi
preguntarle si de casualidad sabia 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 nNo conocemos en este
momento” y es que hay mucha razén
en eso, los videojuegos y la tecnologia
en general son causante de esto ya que
el avance constante de la tecnologia
abre nuevos caminos en todo aspecto,
como lo mencioné en lineas anteriores
hay mas aspectos buenos que los
malos solo que lo negativo no solo
aqui si no en todo hard mucho més
ruido.

Claro que si, mira actualmente ya
existen juegos online los mismos
que permiten una socializacién
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 titulo de la Nintendo DS
llamado Brain Age juego que te
permite a diario hacer ejercicios
mentales los cuales incluyen
ejercicios de: matematicas,
lenguaje, retentiva y asi. Si esto no
es una forma de aprendizaje, no sé
qué sea.
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5.

¢ Cree usted que los
videojuegos pueden
transmitir informacién o
un mensaje?

Si, totalmente hay juegos como
“celeste” el cual la tematica del juego
es ambientalista, hay juegos con
criticas  religiosas, se  pueden
transmitir un mensaje de diferentes
maneras mas aln en un videojuego
donde hay una interaccion directa.

Mira, si analizamos a fondo cada
videojuego con historia, todos esos
te ensefian algo o te preparan para
algo. Infamous te ensefia qué
camino elegir si el bien o el mal y
ver las consecuencias de haber
escogido ese camino, los juegos
online y cooperativos te ensefian a
trabajar en equipo y asi, cada juego
tiene un mensaje por dar y ensefar.

6. ¢Los videojuegos

influyen en la
socializacion 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 afios y
muchos de mis amigos actuales, los
conoci en una Global Game Jam la
cual consiste en organizar un
videojuego en dos dias, es un arduo
trabajo, pero te permite la interaccién
entre personas, pensar por un objetivo
en comun 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 propésito
en comun, 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 interaccion directa no
solo con tus amigos si no con personas
en otros paises que en muchos casos,
terminan siendo grandes amigos.

En la actualidad si se podria decir
que es una parte que influye
muchisimo 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 vy
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 comunicacién?

Si, si vemos actualmente las consolas
de videojuegos, los titulos de las
mismas ya ensefian méas del futuro y
de sucesos hipotéticos ademas, de que
en las consolas ya traen en si un canal
de comunicacién 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 mayoria de los casos son puestos
en préctica en las personas y por
ende ellos comunican a las
personas lo que estan viviendo y
sintiendo a través del videojuego.
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9. (Se deberia 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
ensefiar y me atrevo a decir que hasta
a vivir en el futuro.

Si ya que a través de un videojuego
puedes ensefiarle 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, asi como
hay juegos buenos también hay
juegos malas, pero, en definitiva, se
deberia implementar también una
cultura de esto para dejar de ver
s6lo lo negativo y ver que lo
positivo siempre es mas.

Tabla 5. Matriz de entrevistas a investigadores de nuevos medios

Interrogantes

lvan Terceros

(Productor general de medialab de siespal,
investigador en temas de nuevos medios,
productor-disefiador de disefios de procesos)

¢ 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 como ha ido
evolucionando la misma gracias a ellos. Es su
mayor expresion de las artes mezcladas ya que
logran mezclar muchas artes en una sola
narrativa, los videojuegos son herederos del cine
que ademas incorporan la interaccion, el papel de
la narrativa dentro de los videojuegos es
fundamental, béasicamente lo es todo. Los
videojuegos no es una expresion técnica, es una
expresioén artistica que sirve para contar algo sea
cual sea el videojuego que se lo use ya sea de
accion, educativos o simplemente de ocio, la
narracién es extremadamente importante para
poder crear uno.
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En la actualidad ¢ los
videojuegos pueden ser
considerados como un
medio de comunicacién?

los videojuegos si pueden ser considerados como
un medio de comunicacion, aunque a mi me gusta
mas pensarlos como un arte aln no reconocido,
los videojuegos cuentan cosas, comunican ideas,
comunican sentimientos, pueden ser
considerados como un nuevo medio tanto asi que
muchas de las escuelas de comunicacion
contemporanea estudian a los videojuegos
porque se ve la importancia que han tenido en los
nuevos mundos.

¢ Cree usted que se deberia
tomar en cuenta a los
videojuegos como un
método de ensefianza 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 disefio de
videojuegos en base a conocimientos ancestrales
para poder ensefiarles asi a los nifios, hay grandes
discusiones sobre si los videojuegos pueden
conducir a la violencia o si pueden conducir a
acciones negativas, sin embargo si se ven los
aspectos positivos y negativos que estos pueden
causar en la educacién 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 tematicas y las teméticas 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 economia digital y
de los videojuegos es el estrés del mundo
contemporaneo, 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 més estable, es
cierto que también son adictivos pero muchas
otras cosas también lo son es importante tener
una cultura y educacion de videojuegos y quizas
eso es una de las cosas que nos falta, discutir mas
el mundo de ellos. Los videojuegos han sido
satanizados, han sido considerados un ente de
vicio, ente de perdicién 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 socializacion de las
personas?

si, hay muchas personas que dicen “gracias a los
juegos en internet la socializacién se ha hecho
mas débil, ant6es la gente jugaba en las calles, en
las plazas y ahora ya no” sin embargo, vemos 1o
contrario, uno de los negocios de mayor
crecimiento son los LAN CENTER son espacios
de consumo de videojuegos en donde la gente se
reline fisicamente para jugar y de hecho, quien no
se ha reunido con sus amigos a jugar play station
y divertirse con tus amigos en la interaccion de la
maquina, solo que como ya sabemos esto es una
nueva forma de evolucionar.

Tabla 6. Matriz de entrevistas a docentes de Educacion Basica

Interrogantes

Andrea Fernandez

(Docente de Educacion Basica)

1. ¢Los videojuegos son un
método educativo para la
sociedad?

Creo que puede ayudar al desarrollo motriz del
alumno y asi mismo, alimentar su imaginacion, y
también refuerzo su capacidad intelectual.

2. ¢Los videojuegos pueden
transmitir informacién o
un mensaje a los gamers?

En mi opinidn diria que si, en algunas ocasiones
conmueven hasta los sentimientos del jugador
Pueden llevar un mensaje positivo o
conmovedor.
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¢ Los videojuegos influyen
en la socializacion de las
personas?

Muchisimo, ayuda a relacionarse incluso a
distancia, a conocer gente nueva y puede crear
cierto carisma en el jugador.

¢Cree usted que se deberia
tomar en cuenta a los
videojuegos como un
método de ensefianza en
los establecimientos
educativos?

Podria ser beneficioso, y llegariamos muy rapido
al alumno si tomamos la idea de aprendizaje con
diversion.

¢ Cudl es su perspectiva
sobre los videojuegos?

Podrian ser un arma de doble filo, te puede
ensefiar, como hacer perder el tiempo.

¢ Crees que los
videojuegos aporten a los
jugadores?

Pueden ser, tales como habilidades al momento
de socializar, retentiva, mejora su determinacién,
Yy su imaginacion.

¢Cree usted que las nuevas
tecnologias generan algln
apoyo en el aprendizaje y
socializacion del
estudiante

Me parece que lo incentiva, y hace del
aprendizaje algo divertido

Dado que algunos juegos mejoran sus
habilidades sociales como el compafierismo.

¢ Cree usted que los
videojuegos son parte
esencial en el aspecto
comunicativo de las
personas que lo
consumen?

Si, dado que hay juegos que incitan al
parlamento, a la comunicacién y a la ayuda de
equipo.

¢En la actualidad los
videojuegos pueden ser
considerados como un
medio de comunicacién?

Si, actualmente se han demostrado estudios de
que las marcas y juegos contienen mensajes para
sus  consumidores, 'y  estos  aportan
descubrimientos tecnolégicos o le ayudan a saber
maés del mundo.
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10. ¢Existen los juegos Si, lo hay de historia, geografia, estrategia,

educativos? matematica 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 asi que, en
ocasiones podriamos llegar a ser parte de un
apego emocional con el videojuego.

Anexo 4. Evidencia de las encuestas aplicadas a docentes de Bachillerato

1211PM @ 88 N al =

« & Fernando L @

Activo(a) hace 2 h...

jovenes.

—

https://docs.google.com
[forms/d/1GgpP1-hjRdw
-vEZ7R90
-zmHclLn3h1zp4JfOASdb8
Hc/edit?usp=sharing

NCUESTA SOBRE LOS VIDEOJUEGOS
URANTE LA EMERGENCIA SANITARIA
N LOS ADOLESCENTES

< D e L e e T
e

ENCUESTA SOBRE LOS
VIDEOJUEGOS DURANTE LA
EMERGENCIA SANITARIA EN
LOS ADOLESCENTES

Se plantearan unas breves
preguntas, por favor responder 1
solo item. Gracias por participar.

docs.google.com

Mira, te comparto el

enlace, gracias de
antemano.

12:11PM © 58 =

:%

Juan Carlos L W O

Activo(a) hace 1 h...

https://docs.google.com

[forms/d/1GgpP1-hjRdw
-vEZ7R90

-zmHcLn3h1zp4JfOASdb8
Hc/edit?usp=sharing

NCUESTA SOBRE LOS VIDEOJUEGOS
URANTE LA EMERGENCIA SANITARIA
N LOS ADOLESCENTES

e chah s e et d b e e ente | o Pam Goacamt por
v

ENCUESTA SOBRE LOS
VIDEOJUEGOS DURANTE LA
EMERGENCIA SANITARIA EN
LOS ADOLESCENTES

Se plantearan unas breves
preguntas, por favor responder 1
solo item. Gracias por participar.

docs.google.com
« R

Q tal Isaac, claro no hay
problema, enviame
nomas, pero no te garant...
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Anexo 4. Evidencia de las encuestas aplicadas a estudiantes de Bachillerato

& Ayer, hoy y siempre gamer eternamente

260ct. *+ Q

https://forms.gle/q43KVtQgMZnJDgqJ9

Hola amigos, ;qué tal?. Estamos realizando un trabajo de
titulacion en lo que respecta al mundo de los videojuegos, para
ello ustedes han sido escogidos para contribuir con sus
respuestas en la siguiente encuesta, las especificaciones
estan dadas dentro del formulario asi que... jAdelante!

DOCS.GOOGLE.COM

— -~ ENCUESTA SOBRE LOS VIDEOJUEGOS DURANTE ...
EMERGENCIA SANITARIA EN LOS ADOLESCENTES.

La Yuniz 26/10/20
TU: Yuniz ayidame con esta encuesta u.u

Joseph 26/10/20
Tu: Ayidame con esta encuesta

Vegali 26/10/20
Tu: No sé si te acuerdes de la encuesta de |a que te
hablé hace un bueeen tiempo

Alejandro ;v 26/10/20
Tu: No sé si te acuerdes que te comenté de una
encuesta

Shuerkcito 26/10/20
Tu: Esa era la encuesta de la que te hablé hace un
bueeeeen tiempo

Joat 26/10/20
Tu: ..puedes ayudarme con esta encuesta? :3

Marquitos 26/10/20
Tu: ...puedes ayudar con esta encuesta? uwu

Johan 26/10/20
Tu: Rei ayidame con esta encuesta porfi:(

Justin 26/10/20
Tu: Ayidame con esta encuesta porfi

Abelo 26/10/20
Tu: Ayudame con esta encuesta porfi:(
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6:00 PM 7t

Licenciada, buenas tardes. Lamento si
la interrumpo pero queria de pronto
saber si podria ayudarme con algo @

Vera, ya estoy por graduarme, estoy en
mi proceso de tesis ya y estoy
realizando una encuesta y queria saber
si de pronto puedo contar con su
participacion ®

Pero yo no puedo presencial.porgie no
estoy en machala

Estoy fuera de la ciudad

Claro licenciada, todo seria aqui

De manera online

Si puedo esta bien

RANTE LA EMERGENCIA SANITARIA
LOS ADOLESCENTES

Compai

Ayudame respondiendo una encuesta

https:/www.facebook.com
1289698834433332/posts
/3585808811488968/

CUESTA SOBRE LOS VIDEOJU
RANTE LA EMERGENCIA SANITARIA
LOS ADOLESCENTES.

ENCUESTA SOBRE LOS VIDEOJUEGOS
DURANTE LA EMERGENCIA SANITARIA EN
LOS ADOLESCENTES.

Me avisas cuando termines

Ya lo termine
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6:01 PM 2t

}‘ Alvaro
(3]

Necesito tu ayuda ®

Q paso??

Necesito que me ayudes resppndiendo
una encuesta

RANTE LA EMERGENCIA SANITARIA
LOS ADOLESCENTES.

ou 3 ool Niva. O

ENCUESTA SOBRE LOS VIDEOJUEGOS

DURANTE LA EMERGENCIA SANITARIA EN
LOS ADOLESCENTES.

} Ya esta
&
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Anexo 5. Evidencia recoleccion de informacion (Evento Global Game Jam)
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Anexo 6. Evidencia de las encuestas aplicadas a especialistas

8:21PM % © 8:24PM Z © @

pixelnacho

pixelnacho

Bro, dejé de sonar jajajaja

ronny_96

Es problema del internet, de pronto juegas fornite para agregarnos y
poder charlar mejor? Al menos ya le entrevista ya estd pero me
quedé con la inquietud de lo tuyo con el Zelda

pixelnacho

jajajajaja no juego Fortnite bro!

no tengo mucho tiempo de jugar fijo jajajajaja

bueno, te cuento: De los 6 meses en los que jugué Zelda, 3 de ellos
fueron en el templo del Agua

ahi fue donde aprendi de game design a fondo

y puedo decir que ese fue un momento vital para mi en decidir que
me queria dedicar a los videojuegos

eso hizo que decidiera seguir aportando e intentando en algo que,
basicamente, odiaba jajajajaja

ronny_96

Jajaja qué loco, te cuento que Zelda no he tenido la oportunidad de
pasarlo, ninguno de sus titulos pero sé que son complicados, por que
el de nintendo switch lo jugué y te pone a pensar a full y el que
mencionas ti, sé por videos que he visto que es full complicado
Ahora si brother, con respecto a ti. Cual es tu nombre completo,
edad y en qué te desarrollas dentro del mundo de los videojuegos

pixelnacho
mi nombre es Nacho Rodriguez, tengo 28 anos y me dedico al Pixel
Art, Animacidn y desarrollo de assets para videojuegos!

ronny_96

Cheverazo brother, una vez culminada la investigacion te haré saber
cémo me fue, ite puedo escribir por aqui por cualquier duda o para
tener una platica?

pixelnacho
Claro bro! puedes escribirme cuando lo necesites, en lo que pueda,

te contestaré!

enviame el proyecto cuando esté listo!

B2 Lenin Enrique
-

cheverisimo!!! Yo acudi a una charla con un
docente experto en ludificacion y él mostré
que TODO UN QUIMESTRE lo planificaron
para trabajar con un video juego!!! La
verdad, mas que sorprendente!!! Pero hay
algo que veo peligroso y es el nivel de
adrenalina que se acostumbran a secretar y
eso, luego, les genera x cantidad de
dopamina y serotonina... Terminan
‘drogados”, pidiendo mas!!!... y la vida no
esta en las pantallas solamente...

Claro profe o sea también creo que
depende mucho de el autocontrol, mire
yo soy jugador de esto como 18 afios si
no es mas pero no me descuidado de
mi vida, de mis labores, de mis estudios
ademas creo que también deberia haber
mas conocimiento de esto cosa que
nos falta. Por ejemplo si existiera ya
una cultura o una ensefianza mayor que
la que se da "por encimita” sobre ésto
tal vez habrian mas medidas, nuevas
formas de ver al mundo de los
videojuegos pero... Tiempo al tiempo.
Quién sabe y con este trabajo sea un
punto de partida para otros en
analizarlo y continuarlo y darle mucho
mas importancia al mismo.

Me parece muy buen punto de partida!!
Adelante!! Estaré pendiente y deseoso de
aprender de ti y de tus experiencias...
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Anexo 7. Evidencia de busqueda de articulos cientificos

B Dialnet

Buscar Revistas Tesis Congresos

La dimensién socio-comunicativa en las investigaciones en comunicacion

Autores: Maria Vicioria Barriga Jungjohann
Localizacion: Redes.com - revista de estudios para el desarrollo social de I Comunicacion, |SSH 1686-2079, N°. 1, 2004, pdgs, 275-279
Idioma: portugués

Texto completo (pdf)
Resumen

‘The present paper has for central idea put some emphasis in the dialogical aspect that has to predominate in communication researches,
which reproduces a dialogue between the scientific and social fields and generates a socio-communicative dimension that integrates botn
spaces in a critic self reflexive perspective.

@lun

EDMETIC

Ayuda | Espafiol v

Al Arcieor Ao

D Fundacion Dialnet

/ Monografico

Aprendiendo |éxico y ortografia francesa
en la universidad mediante el videojuego
SCRIBBLENAUTS
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LEs nuevo? Registrese
Venlajas de regisirarse

B Dialnet plus

Facebook
W Twitter

© Sugerencia / Ermata

Buscar = Revistas = Tesis

B Dialnet

Congresos

Uso de los videojuegos en el tratamiento contra el dolor

Autores: Maria José Busto Martinez, Joaquin Pérez Martin

Localizacion: Revists te Estudios de Juventud, |SSN-6 0211-4364, N°. 98, 2012 (Ejemplar dedicado a: Videojuagos y juventud), pAgs
90-100

Idioma: espafiol

Texto completo no disponible (Saber més ..)

Dialnet Métricas: 1 Cita

Resumen

Cerca de 4.000 hospitales estadounidenses estan uflizando en la actualidad los videojuegos como parte de Ia terapia analgésica o para
mejorar a estancia hospitalaria. La capacidad de abstraccion del videojuego logra de los pacientes una mayor motivacion para sequir
con los ejercicios y que los efectos del dolor sean mitigados por el deseo de superacion del usuario y Su experiencia en el jusgo. A este
emple tan extendido actusimente el videojuego se ha llegado tras numerosos estudios que se iniciaron en 1995 con las primeras
experiencias de Hunter Hofiman y David Patierson que preseniaren los primeros resuitados positivos de Ia aplicacion de Ia realidad
wirtual en el tratamiento del dolor para pacientes con quemaduras. Afios més tarde, en el affo 2005 vieron la luz las conclusiones del
estudio "Efecios de los videojuegos en el umoral del dolor y tolerancia” del Dr. Bryan Raudenbush de |a Wheeling Jesuit University.
Gracias a esta investigacion se produio la introduccion del videojuego en los centros hospitalarios y de rehabiltacion como apoyo al
testo de terapias.
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Se ‘7‘” sunaria [anterior |prixims [ autor | materia |bisqueda

Comunicacién y sociedad
version impresa ISSN 0188-252X

Servicios Personalizados

Revista

Comun. soc n0.25 Guadalajara ene./jun. 2016 & SEELO Anaiytics

il Google Scholar H5M5

(2020)

Articulos Articulo

< Espaiiol (pdf)

L Articulo en XML

Variables explicativas de la audiencia
de videojuegos entre los espafioles

menores de 25 afios

7 Referencias del articulo
Coma citar este

articulo

. SCELO Analytics

4 Traduccion automatica

% Enviar articulo por

Explanatory variables of videogame email

audience among Spa:lgaerds under 25 years of Indicadores
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Impacto psicosocial del COVID-19
algunas evidencias, muchas dudas por resolver
Anarés Chamarro 1]
} [1] Universitat Autonoma de Barcelona @
Localizacion: Aloma: revista de psicologia, ciéncies de Feducacio | de fesport, ISSN 1138-3194, Vol. 38, N° 1, 2020, pdgs, 9-12

Idioma: espafiol
Titulos paralelos:

Psychosocial impact of COVID-19: Some evidence, many doubis to be clarified
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nica de Catalunya. Avda. Diagonal, 647, 08028 Barcelona (Espana) - Ensail:
edulaBegeupeedy.
hers in the potentiality of the Nota

Llufs Solano Albajes

Profesor

nes s earning enviruo.

articulos ——————— busaueda de areulos—

s e s e e s o |

ntrar  Registrarse  Normativas  Enviar manuscritos eroactual  Nimeros publicados

Inicio / Archiv NGm. 23 Vol. 12 (2004): Musica y comunicacién

Investigacién en educacién médica

Servicios Personalizados
versién On-line ISSN 2007-5057

Revista
sdicn vol3 mo Aésicn Tl ison. . § : R
Investigacién educ. médica vol.2 no.7 México jul sep. 2013 4 SCIELO Analytcs Los videojuegos como medio de comunicacién didactica en el seno
Google Scholar H5MS T
By familiar
Metodologia de investigacion en | aniculo
educacién médica = Espafiol (od)
L Articulo en XML - )
Referencias del articulo Ve""“""f Marin
La entrevista, recurso flexible y | Com citar este Raillorcid.0ro/0000
dindmico artieule

. SCELO Analytics

# TfadNCCiﬁf' automatica Palabras clave: Familia, videojuegos, formacién, medios de comunicacion
The interview, a flexible and dynamic E;:."W ateulo por
resource Indicadores

Links relacionados
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El desarrollo de la humanidad ha venido marcando el paso por diferentes
Departamento de Investigacion en Educacién Médica, | & Permalink
Facultad de Medicina, Universidad Nacional Auténoma
de México, México D.F., México.

tipos de comunicacion, reflejandose de forma directa en las formas en que

AVEGAR FACG DE  POLITIC

Uso de un videojuego educativo como herramienta para aprender historia del Peru

Evaristo Chiyong, Inés, Navarro Feméndez, Ricardo, Vega Velarde, Vanessa y Nakano Osores, Teresa . (2016) Uso de un videojuego educativo come herramienta para
aprender historia del Peru. RIED: Revista Iberoamericana de Educacién a Distancia, 19 (2), 35-52

Ficheros (Some files may be inaccessible unfil you with your e-spacio credentials)
Nombre Descripcion Tipo MIME Size
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Licencia de acceso Creative Commons

Titulo  Uso de un videojuego educativo como herramienta para aprender historia del Pert
Titulo paralelo  The use of a video game as an educational tool to lear the history of Peru

Autor(es)  Evaristo Chiyong, Iné

Materia(s)  Educacion

Resumen  La ensefianza de Ia historia es una tarea compleja debido  los retos de izaje en los como el generar un

critico y crear un senfimiento de patriotismo. Estos objetivos son dificiles de alcanzar ya que generaimente aprender Historia se asocia a

un aprendizaje memoristico e informacion. Esta stuacion obliga & pensar en diferentes estrategias, especialmente el uso de nuevas

i aticas & i i bgicas. Dentro de esias. los videsjuegos han tenido bastante acogida en

los estudiantes. De esta forma, el presente estudio tiene como objefivo identificar Ia influencia de un videojuege de estrategia en tiempo

real en el aprendizaje de los estudiantes. Para dicho propésito se realizo una intervencion a tres grupos de esiudio formados por 561
estudiantes de educacion secundaria de ocho colegios de Ia ciudad de Lima. Un grupo solo utiizaria un videojuego, otro grupo solo
recibiria clase de historia, y un tercer grupe tendria ambos estimulos. Se utilizo una prueba de historia, antes y después de Ia intervencion
para medir el rendimiento académico. Lo resuftados obtenidos demestraron que e videojuego como complemento a las clases del docente
1UvD UN Mayor efecto en las iones e Ios sto ia que loz Ul de este tipo podrian'ser utilizables
como una herramienta pedagogica en la ensefianza de Iz Historia.

Abstract  Teaching history is a complex task due to the pedagogical challenges that teachers face, especially because the goal is to promote crtical
thinking and create a feeling of patriotism among students. However, this objective is hard to achieve because History leaming is based on
Thicciuition el foc o look gl i T prieet acaliool woich
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La realidad de los videojuegos ;una nueva dimensién social? [ Fundacién Dialne

Autores: Manuel Fandos lgado, Maria Amor Pérez Rodriguez, lgnacio Aguaded
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Facebook
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El articulo de revision
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Josep Adolf Guirao-Goris, Angela Olmedo Salas, Esperanza Ferrer Ferrandis

Inicio / Archivos / Vol. 5Num. 1 {2020): Dossier: Deleuze y la Educacion | Articul

Resumen 7
La revision bibliogréfica es un tipo de articulo cientifico que sin ser original recopila la Ensefiar y aprender en tiempos de pandemia: presente y
informacién més relevante sobre un tema especifico. horizontes

En el presente articulo se exponen los tipos de revision bibliografica descritas en la literatura
y las etapas que se deberian seguir para elaborar un articulo de revision bibliografica. Las carina Lion
etapas propuestas son definir los objetivos de la revision, realizar la busqueda bibliografica, o

organizar de la informacion de acuerdo a mapas mentales y redactar el articulo. Del mismo Palabras clave: Creacion didéctica, Virtualidad, Gamificacion, Diversidad e
A o i inclusién
modo, se apuntan una serie de criterios que nos pueden ayudar a evaluar la calidad de un

articulo de revision bibliogréfica.
Resumen

Palabras clave El siguiente ensayo presenta una reflexion critica acerca del lugar de las

Metodoloaia de investioacion. revision hiblioarafica. escritura cientifica
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El efecto de los videojuegos en variables sociales, psicolégicas y fisiolégicas en [® Fundacién Dialnet e
nifios y adolescentes

un munes dig

Autores: José Moncada Jiménez, Yamileth Chacon Araya

Localizacion: Retos: nuevas tendencias en educacion fisica, deporte y recreacion, ISSN 1579-1726, N°. 21, 2012, pdgs, 43-49 Desa rrOHO de |a com pEtenCha C|\J’|Ca dESde expenenmas de
Idioma: espafiol

Titulos paralelos:

juego digitales. Visién internacional de los disefadores de
The effect of playing videogames on secial, psycholegical and physiological variables in children and adolescents

Tt complt a videojuegos

Texto completo (html) et <ONido su contrasefia?
Dialnet Méricas: 16 Citas

Jarge Occga (Espaiia)
Resumen ES nuevo? Registrese n de Contabria
Espafiol Ventejas de registrarse I

El propbsito de este trabéjo seré presentar evidencia cienifica acerca de los efectos del uso de los videojuegos en aspectos de la vida

social de nifios y adelescentes, asi como pesibles efectos psicologicos y fisiologicos generales. Se ha realizado una revision de la B Dla lnet PM
literatura en bases de datos pertinentes y se han seleccionado investigaciones experimentales y meta analiticas de las cuales se extrajo

informacion acerca de los efectos positivos y negativos de los videojuegos en nifios y adolescentes. Se ha encontrado que la industria
de los videojuegos es multimillonaria, y a pesar de que los videojuegos son populares en todo el mundo, la investigacion cientifica
sistematica es escasa y a veces, contradictoria. En algunos estudios se asocia el exceso de juego con efectos sociales y psicologicos o Twitter
negativos, como el aislamiento y la agresividad; mientras que en otros se asocia con el aprendizaje y reaprendizaje motor y a tenacidad

para enfrentar situaciones de la vida real. En cuanto a efectos fisiologicos se ha encontrado que los juegos de video de naturaleza activa
pueden ser promotores de un mayor gasto energético que los videojuegos de naturaleza pasiva; por o Gue con una guia adecuada,
podrian considerarse benéficos para combai la epidemia global del sedentarisma y la obesidad. Se piensa que los iuegos de video y
todo lo relacionado con una pantalia serén parte de Iz vida de la poblacian en el futuro, por o que se deben realizar estudios
sistematicos para determinar los efectos de esta exposicion a largo piazo.
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en discusion si debe recibir la consideracion de conducta adictivaysi addresses whether it must be considered addictive behaviour and hitps://doi.org/10.22395/angr.v15n
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