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RESUMEN 
 

 

El presente trabajo   fue realizado con el fin de describir el potencial 

que pueden tener herramientas tecnológicas cotidianas como los video 

juegos en el campo educativo. Se pretende demostrar a través de un 

proceso de investigación la forma como los video juegos pueden 

contribuir en el proceso de socialización del conocimiento de las temáticas 

del área de Ciencias Sociales para grado 9º, entendiendo que esta 

tecnología tradicionalmente a estado vinculada con el campo del 

entretenimiento y la diversión, razón por la cual ha sido blanco de muchas 

críticas negativas en la medida que se creé que estos generan aislamiento, 

actitudes violentas y adicción en las personas que tradicionalmente las 

usan.  Esta posición hace que muchas veces se opaquen los aspectos 

positivos que presentan estas herramientas en el aula de clase a la hora de 

generar competencias de tipo tecnológico, comportamentales, lectoras y 

socializadoras así como el desarrollo del pensamiento lógico, la capacidad 

para solucionar problemas, creatividad, emotividad y sobre todo interés 

por las temáticas abordadas al interior del aula. 
 

 

Para ello fue necesario usar el juego Empire Earth en clase de Ciencias 

sociales de Grado 9 Del Instituto Técnico Industrial Piloto de la ciudad de 

Bogotá, proceso en el cual realizó una investigación rigurosa de las 

características del juego y las posibilidades temáticas que este ofrece para 

incluirlas en el plan de estudios e implementar su uso en clase y cuyo 

proceso se inicio en Febrero del año 2010, inicialmente durante una fase 

de diagnostico e investigación, en la que se tuvo en cuenta las 

investigaciones que previamente se habían hecho frente al tema, las 

posibilidades de infraestructura, conectividad, tiempo, espacios y 

definición del grado en el que se implementaría el proyecto, en la 

institución y la elaboración escrita del proyecto, sus objetivos, metas y 

alcances. 
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INTRODUCCIÓN 
 

 

Los videojuegos se han convertido en un medio de socialización de los jóvenes en 

muchos países occidentales. 

Stone (1995, citado por Pindado en 2005). 

 
Esta frase resume de forma clara la incidencia que han tenido los videojuegos como 

un elemento cultural e icónico influyente en  los jóvenes de la sociedad occidental 

durante los últimos 60 años. Lo que inicialmente se creó como una industria encaminada 

a la diversión y el ocio, encontró en los avances tecnológicos su más valioso aliado hasta 

el punto de convertirla en una industria que genera millones de dólares en ganancias cada 

año. 

La aparición de este tipo de tecnologías, coincidió con un cambio en las perspectivas 

de vida de los jóvenes, que en la década de los 50 y unos años después del final de la 

segunda guerra mundial (1945), empiezan a forjar una nueva imagen de rebeldía y 

desparpajo en la que ir en contra de los valores circundantes se convertiría en uno de sus 

principales derroteros; la calle se convierte en el territorio ideal para mostrar la rebeldía, 

pero es hostil y peligrosa, los jóvenes se niegan a trabajar y a enrolarse en el ejército, y 

empieza a forjarse la imagen del vago, del rebelde sin causa. De esta forma el uso de los 

videojuegos empieza a ser visto de forma negativa y a asociarse como forjadores de 

antivalores en los jóvenes, incitadores de la violencia o el aislamiento. Sin embargo los 

videojuegos pueden ser dotados de una serie de atributos positivos que contribuyen en el 

proceso de formación de los jóvenes, tales como el valor cognitivo, la posibilidad que 

brindar para desarrollar destrezas de tipo motriz y mental, el valor socializante entre 

otros. 
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Esta idea  pone de manifiesto el aporte que pueden ofrecer los videojuegos en el 

campo de la educación, específicamente del aprendizaje en el aula, y las posibilidades 

que estos generan a los docentes para la ampliación del  conocimiento a partir de la 

utilización de nuevas tecnologías para el aprendizaje específicamente de videojuegos, es 

allí precisamente en donde el planteamiento del problema de investigación está dirigido a 

desarrollar el siguiente interrogante: ¿En qué forma contribuye el uso del videojuego 

(Empire Earth) en la socialización del conocimiento del área de Ciencias Sociales y sus 

contenidos curriculares en estudiantes que cursan  grado 9? 

 

El trabajo busca mostrar los videojuegos como una herramienta didáctica que va 

más allá del simple entretenimiento, explicando las diferentes habilidades que estos 

pueden desarrollar en el campo educativo, basados en estudios anteriores que a la vez 

logren posicionar esta herramienta en el campo de la enseñanza, estableciendo una serie 

de orientaciones pedagógicas,  criterios y lineamientos importantes a la hora de incluir 

este tipo de herramientas al interior del aula de clase. 

El auge y avance de los videojuegos, su masificación, su presencia activa en casi 

todos los lugares del mundo y su uso constante por parte de un gran porcentaje de 

población juvenil, que ve en ellos no solo un medio de diversión sino una forma de 

socializar con personas de otros lugares del mundo a través de la interconectividad, 

sumado al uso constante que hacen  de ellos en la casa y la escuela, así como las 

habilidades que permiten evidenciar  cómo el desarrollo del pensamiento lógico y la 

resolución de problemas, hacen que el enfoque del problema de investigación se oriente a 

definir la forma concreta como los videojuegos se pueden aprovechar en el campo de la 

educación. 
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Se buscan  alternativas innovadoras que permitan dinamizar el ejercicio de la 

enseñanza y el aprendizaje, usando nuevos lenguajes, acordes con la realidad coyuntural 

de los jóvenes y los múltiples medios con los que ellos cuentan para recibir procesar y 

elaborar información a través de los avances tecnológicos y el internet. 

Se trata de buscar un lenguaje común al educador y al estudiante que permita hacer 

más divertida la enseñanza y que genere buenos resultados en busca del mejoramiento de 

la calidad de nuestra educación a partir del uso de videojuegos que a la vez incentiven el 

desarrollo educativo, intelectual y psicológico en los estudiantes. 

Pretender conocer el impacto que los videojuegos tienen en sus usuarios, es dar 

cuenta del desarrollo del pensamiento lógico, los niveles de observación, la resolución de 

problemas, entre otros. En este sentido, los videojuegos se convierten en una oportunidad 

de mediar a través de los intereses de los alumnos para la adquisición de aprendizajes, 

construcción de conocimientos y promoción de habilidades y destrezas. 

Al tomar consciencia de lo que representan estos videojuegos para la juventud 

actual, se pretende en el contexto de esta investigación buscar las herramientas necesarias 

para enfocar este fenómeno al campo de la educación, en busca de que esto no sea visto 

solamente como un medio de entretenimiento, sino también como un instrumento que 

ayude al desarrollo intelectual de los estudiantes y la consecución de los objetivos 

educativos que se persiguen en las aulas. 

Los intereses de investigación se inclinan a desarrollar este tema porque se cree 

que la mejor forma de innovar en la educación y alcanzar logros importantes para la 

misma es con herramientas que llamen la atención del estudiante, y por medio de los 

videojuegos se podrá propiciar un mayor desarrollo educativo, intelectual y psicológico, 
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así como también, permitir que entre en órbita al plano de lo formal una invención que 

tradicionalmente ha sido vista con exclusividad en el plano del ocio, pero que se 

comienza a orientar como un nuevo instrumento al servicio de la educación. 

No se pretende hacer un análisis exhaustivo de todos los videojuegos que han 

existido o que existen hasta hoy en día, se trata en un primer momento de indagar en 

torno al impacto de las actividades lúdicas, el atesoramiento con el que las nuevas 

generaciones de estudiantes conciben los medios y recursos tecnológicos, procurar 

establecer apertura al punto de equilibrio entre lo apremiante que es para el niño el 

entretenimiento de un videojuego con la oportunidad de mejorar sus procesos de 

aprendizaje y adquisición de conocimientos y finalmente, poder brindar bases y 

fundamentos pedagógicos y didácticos para la introducción de los videojuegos en las 

aulas escolares. 

En el primer capítulo se realiza el planteamiento del problema, se tiene  en cuenta 

los antecedentes que llevaron a su formulación, sus objetivos, preguntas de aprendizaje 

así como su viabilidad. En el segundo capítulo se realiza una revisión de la literatura 

existente en torno al problema planteado la información, se realiza una descripción del 

estado de arte de la investigación es decir establecer si en Colombia o el mundo se habían 

realizado trabajos relacionados con el tema planteado y de qué forma se habían 

planteado, en este mismo capítulo se establecen las bases teóricas y se determinan los 

conceptos fundamentales del trabajo. El capitulo 3 describe la metodología que se aplico 

a lo largo del proyecto. El cuarto capítulo muestra los resultados obtenidos en todo el 

proceso de investigación y el quinto ofrece las conclusiones que arroja la investigación, 

así como algunas recomendaciones para futuras investigaciones. 
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CAPÍTULO 1 

1. Planteamiento del 

problema 

 
1.1 Antecedentes. 

 
Teniendo en cuenta la lectura de (Hernández, et al), es conveniente señalar que para 

el caso de la investigación que se va a iniciar,  es necesario tomar algunos criterios y 

elementos propios de la investigación cuantitativa  y cualitativa es decir, el enfoque a 

través del cual se piensa desarrollar el trabajo de investigación inscrito en la línea de uso 

de tecnologías en la investigación y cuyo tema es la socialización del aprendizaje 

disciplinar en ambientes mediados por la tecnología digital, es un enfoque de 

características mixtas, en la medida que se van a aprovechar herramientas de tipo 

cuantitativo y cualitativo de la siguiente forma. 

 

La realización de este estudio se origina a partir de una anécdota familiar, una tarde 

en que mi hijo de apenas 6 años en el año 2008 se acercó a mí para preguntarme si 

conocía algo sobre la vida de Juana de Arco, complementando  de inmediato la pregunta 

con una certera aseveración. ¡Ella libero a Francia de los ingleses!, su pregunta muy 

capciosa me llevo a peguntarle quien le había enseñado aquello, a lo que me respondió 

que esa era la campaña de Age Of Empires que estaba jugando. Inmediatamente caí en la 

cuenta que  hacía pocos días había instalado en el computador un juego de estrategia e 

historia llamado Age Of Empires; mi hijo en su curiosidad descubrió el  icono del juego y 

lo comenzó a desarrollar y en poco tiempo se había convertido en un excelente jugador y 

además había aprendido algunos aspectos de la historia que mis estudiantes de grado  6 

aun no manejaban. 
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Por varios días lo observé jugar y me dediqué a preguntar los aspectos básicos del 

juego, me sorprendía ver la forma tan sencilla como mi pequeño hijo aprendía historia y 

pensé en que tanto este video juego podría potenciar el aprendizaje de las ciencias 

sociales en mi institución, fue así como empecé a escribir un proyecto. 

 

Sin embargo la motivación fue muy efímera debido a que la infraestructura del 

colegio, la escasa dotación de computadores y la imposibilidad de usar la sala de sistemas 

sumado a otros inconvenientes me llevaron a aplazar temporalmente el proyecto. 

 

Afortunadamente el profesor encargado de la obsoleta aula de sistemas al ver mi 

desilusión se acercó a comentarme que tenía un espacio disponible de apenas dos horas a 

la semana, y que aunque eran escasas se podría implementar el proyecto por lo menos 

con un curso, a manera de prueba y para establecer unos objetivos y metas concretas. 

 

Posteriormente procedimos a instalar el juego en los 9 computadores que  servían e 

iniciamos un proceso más de corazón y ganas que de fundamento teórico,  enfocado 

inicialmente a una observación bastante básica sobre aspectos como la motivación de los 

estudiantes al desarrollar la clase de sociales en un ambiente distinto al aula y mediado 

por el uso de la tecnología, básicamente del videojuego Age Of  Empires. 

 

Sin embargo y aunque el experimento fue muy motivante y valioso, el año siguiente 

no se pudo dar continuidad pues se  me había aprobado un traslado de institución 

Educativa y debía empezar mis labores como docente  En el Instituto Técnico Industrial 

Piloto de la ciudad de Bogotá. Mi interés por el tema fue creciendo hasta el punto de 

empezar a buscar a través de internet experiencias que tuvieran que ver con la iniciativa 

que había generado en torno al tema, con el fin de estructurar de forma  teórica el 
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Proyecto que tenía en mente. Se encontró bastante información, entre ella la que tenía que 

ver con la existencia de un grupo de investigadores catalanes que llevaban bastante 

tiempo implementando el uso de los videojuegos en la educación, en ese tiempo el trabajo 

practico estuvo estancado y paralelamente desarrollaba mis estudios de Maestría en 

Tecnología Educativa. 

 

Coincidió que para una de las materias relativas a metodología de la investigación 

era necesario  realizar un ejercicio de aproximación metodológica, para lo cual 

inmediatamente se me ocurrió que era la oportunidad de estructurar teóricamente mi 

trabajo y presentarlo en mi nuevo colegio como proyecto de aula. 

 

Se realizó un trabajo inicial, en el que se alcanzaron algunos objetivos, pero también 

se evidenciaron grandes falencias y fue así como tomé la decisión de seguir la línea de 

investigación y proponer el tema como trabajo de grado para la maestría que me 

encontraba realizando en ese momento. 

 

La institución seleccionada para la realización del proyecto, dado su carácter Técnico 

Industrial, realiza mayor énfasis en la formación técnica, es decir profundiza en la 

necesidad de formar estudiantes con amplias competencias laborales en las especialidades 

de Fundición, Metalistería, Mecánica Industrial, Electricidad, Ebanistería, Sistemas y 

Electrónica, la intensidad horaria está distribuida de forma inequitativa entre las aéreas 

técnicas y las académicas, por ley se deben dictar un total de 40 horas, tema que las 

directivas desconocen distribuyendo un total de 30 horas para asignaturas básicas y 

talleres es decir 20 para académica y 10 para talleres, lo que pone en clara desventaja el 

aprendizaje básico de los estudiantes. 
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Al anterior problema se suma el hecho de contar con una planta docente que para la 

época de realización de la investigación en su mayoría llevaba más de 25 años en la 

institución y utilizaban practicas pedagógicas y didácticas tradicionales de la escuela 

clásica y del conductismo, es decir los estudiantes no tenían mayor nivel de participación 

en las clases que en su mayoría eran magistrales, la utilización de las nuevas tecnologías 

era prácticamente nula y se limitaba a pasar algunas películas y videos vetustos de 

historia o biología. 

 

Los equipos con los que contaba la institución no eran lo suficientemente adecuados 

para la implementación del proyecto y los existentes se usaban exclusivamente para los 

talleres de sistemas y programación. 

 

Los docentes eran bastante renuentes a los cambios y a la implementación de las 

nuevas tecnologías a las que además de desconocer les tenían gran temor, el rechazo era 

general pues muchos de ellos consideraban que muy seguramente podrían ser 

reemplazados por los computadores y de una u otra forma veían en ellos un rival mas que 

una herramienta pedagógica y didáctica. 

 

Sin embargo muy poco tiempo después de  mi vinculación al colegio la planta 

docente  fue renovada porque la mayoría de los compañeros fueron saliendo pensionados, 

esta nueva ola de maestros jóvenes dieron a la institución un nuevo aire y muy pronto se 

empezó a notar su influencia en las directivas que inicialmente se mostraban reacias al 

trabajo con nuevas tecnologías, pero que a merced de premios y reconocimientos 

encontraron en ellas grandes potencialidades y formas de utilización. Fue así como al 

presentar el proyecto a las directivas estas se mostraron muy asertivas e incluso 
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decidieron adquirir 40 computadores portátiles, proyectores, telescopios, GPS y otras 

tantas herramientas para la implementación de  la tecnología en la academia y en los 

talleres, se propone que estos modernicen sus prácticas de enseñanza y aprendizaje y que 

empiecen a utilizar software adecuado para cada especialidad. 

 

Esta coyuntura beneficio de forma directa la implementación del proyecto, pues en el 

área de sociales era muy común el aprendizaje a través de métodos tradicionales como el 

uso de la memoria, la repetición, la descripción, el copiado de textos, la transcripción de 

hechos y datos de un libro a un cuaderno, la evaluación tipo examen memorístico, la clase 

magistral  y otras prácticas que no permitían motivar a los estudiantes por el aprendizaje 

y que me inspiraban a un mas a la implementación del proyecto para saber qué tipo de 

resultados podría arrojar el uso del video juego Empire Earth en clase. 

 

1.2 Formulación del problema. 
 

 
Teniendo en cuenta  lo  anterior el problema inicial que se plantea para el desarrollo 

de esta investigación es: 

 

¿En qué forma contribuye el uso del videojuego (Empire Earth) en la socialización del 

conocimiento del área de Ciencias Sociales y sus contenidos curriculares en estudiantes 

que cursan  grado 9? 

 

Para la realización de esta investigación se tienen en cuenta los criterios para el 

planteamiento de un problema planteados por Kerlinger y Lee (2002) citados por 

(Hernández, et al), para el enfoque cuantitativo tales como  la  relación de variables entre 

tres cursos de grados 9 del Instituto Técnico Industrial Piloto, en los que se llevaran a 
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cabo metodologías que incluyen el uso de videojuegos para la enseñanza y el aprendizaje 

propios del área. De igual manera se va a realizar una observación empírica del fenómeno 

estudiado en la medida que se busca observar la forma como los videojuegos pueden 

contribuir en la enseñanza de las ciencias sociales. 

 

1.3 Objetivos y preguntas de investigación 

 
Para el caso del enfoque  cuantitativo estos deben plantearse de forma específica 

concreta y además deben ser coherentes con las preguntas de investigación, los primeros 

establecen los fines de la investigación y las segundas orientan en la búsqueda de 

respuestas a lo largo del proceso investigativo. En el caso del problema planteado los 

objetivos y las preguntas son las siguientes: 

 

1.3.1 

Objetivos 
 

 
1.   Determinar cómo  el video juego Empire Earth contribuye en la socialización del 

conocimiento disciplinar en la asignatura de Ciencias sociales, en estudiantes de 

grado 9. 

2.   Identificar áreas de conocimiento en el juego Empire heart para incluirlas en el 

plan de estudios de Ciencias Sociales grado 9. 

3.   Detectar y analizar  los sentimientos y emociones que genera en los estudiantes la 

socialización del conocimiento en el área de sociales en ambientes mediados por 

la tecnología y ambientes en los que se usan medios tradicionales para el 

aprendizaje. 
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4. Identificar los aspectos cognitivos, motrices, interpersonales, afectivos y 

procedimentales que se pueden desarrollar mediante el uso de los videojuegos 

como herramienta didáctica para la enseñanza de las Ciencias Sociales. 

1.4 Preguntas de aprendizaje 
 

 
1.   ¿Contribuye o no El video juego Empire Earth en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje en los temas de la asignatura de Ciencias Sociales en el Instituto 

Técnico Industrial Piloto? 

2.   ¿El uso de los videojuegos en el aula genera diferencias en el aprendizaje? 

 
3.   ¿Qué tipo de sentimientos y emociones se generan al interior de los estudiantes de 

grado 9º   que se usan el video juego Empire Earth   para el aprendizaje de las 

temáticas de la asignatura de Ciencias Sociales? 

 

 

1.5 Justificación del problema. 

 
Según (Hernández, et al), la justificación del problema se basa exponer 

concreta y claramente el ¿por qué? y ¿para qué? de la investigación, así como la 

forma en que esta puede llegar a contribuir a la sociedad, siguiendo este criterio 

para nuestro caso una justificación del problema es la siguiente: La sociedad 

actual determinada por Castells (2001) como “Sociedad del Conocimiento”, 

plantea que el uso constante de nuevas tecnologías (internet, celulares, video 

juegos, tableros digitales, computadores portátiles entre otros)   en el mundo 

actual, determina una relación directa entre el ser humano y la tecnología, así 

como una dependencia casi absoluta de estos artilugios que hacen más fácil el 

desarrollo de la vida. 
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En este sentido   con la presencia constante de aparatos en muchos instantes de 

nuestra  vida  es válido  preguntarse  ¿En  qué  forma contribuye  el  uso  del  videojuego 

Empire Earth en la socialización del conocimiento en el área de Ciencias Sociales? 

 

Sedeño (2007) define que las principales investigaciones en torno al valor educativo 

de los videojuegos que estos contribuyen a la enseñanza desde dos grandes campos que 

son la dimensión socio afectiva y la dimensión totalmente educativa. La primera se 

explica a través de las diferentes relaciones de tipo socio afectivo que los video juegos 

pueden desarrollar en los estudiantes, en la medida que estos interactúan y realizan 

trabajo de tipo colaborativo e integrador en torno a un mismo objetivo. La dimensión 

educativa permite desarrollar una serie de habilidades y destrezas como el desarrollo 

psicomotriz, la ejercitación de los reflejos, la solución de problemas y la capacidad para 

deducir, Sedeño (2007). 

 

Otros investigadores que se han dedicado al estudio de los videojuegos y su influencia 

en el campo educativo como el grupo F9 citados por Gómez del Castillo (2007) aseguran 

que las potencialidades de los video juegos en el campo educativo pueden ir desde la 

memorización de hechos hasta la planificación de estrategias y la resolución de 

problemas, así como el desarrollo del pensamiento inductivo, el manejo del espacio, la 

percepción geográfica y el conocimiento de temas históricos.  De lo anterior se puede 

deducir que la inmersión de los video juegos en el campo educativo ofrece amplias y 

diferentes perspectivas, para la realización de un cambio de concepción en la enseñanza 

al interior del salón de clase, en la que se involucran una serie de beneficios de tipo socio 

afectivo y cognitivo que podrían cambiar la perspectiva de los proceso de enseñanza y 
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aprendizaje en la medida que se abre un espacio al uso de las nuevas tecnologías y al 

manejo de lenguajes comunes y del interés de los estudiantes, en pro de un mejoramiento 

de la calidad educativa. 

 

1.6 Viabilidad del problema. 
 

 
Según Hernández et al (2006) es necesario tener en cuenta elementos tales como los 

recursos económicos, humanos, de infraestructura y sobre  todo determinar que el lugar 

en el que  va a llevar a cabo el trabajo sea accesible al investigador. En el caso de mi 

propuesta  el problema es viable en la medida que los recursos que se van a invertir son 

mínimos, ya que el trabajo se va a desarrollar al interior de una institución educativa de 

fácil acceso para el investigador pues este hace parte de ella, en cuanto a los recursos 

humanos están plenamente disponibles, no solo en cuanto a estudiantes se refiere sino a 

directivas de la institución y docentes. Se ha aludido que esta investigación tomara 

criterios y herramientas propias de la investigación de tipo mixto, procederé a mencionar 

los elementos que se usaran a lo largo del proceso de investigación en este caso la 

definición del ambiente contexto y la muestra inicial. 
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CAPÍTULO 2 

Revisión de la literatura (Estado del arte - Marco teórico) 
 

 
 

2.1 Revisión de la literatura 
 

 
 

El proceso de revisión de la literatura del presente trabajo tiene como eje central el 

debate existente entre algunos autores sobre las posibles implicaciones que pueden llegar 

a tener los videojuegos en los procesos de formación de niños y jóvenes, para ello fueron 

consultados autores como Etxeberría (2006), quien se dedica a realizar un análisis sobre 

262 informes internacionales elaborados sobre los videojuegos y sus implicaciones 

mencionando que en la mayoría de los informes muestran que los temas sobre los cuales 

hay más preocupación tienen que ver con la autoestima, adicción, los cambios 

fisiológicos, violencia, agresividad, sociabilidad. Etxeberría (2006) cita a Estallo (1995) 

quien a través de sus estudios determina que efectivamente los videojuegos influyen de 

manera negativa en las personas que hacen un uso continuo de ellos. 

 

 
 

Autores como Berríos y Buxarrais (2005)  y Balaguer (2002)  coinciden en afirmar 

que el éxito comercial de los videojuegos radica en sus altos niveles de violencia, cuyos 

elementos transgreden las conductas morales de la sociedad. Griffith (citado por Berríos y 

Buxarrais 2005). Estos mismos autores plantean una teoría conocida como la teoría de la 

catarsis que plantea que: “el jugar videojuegos agresivos tiene un efecto de relax al 

canalizar la agresión latente y entonces puede tener un efecto positivo en la conducta del 

niño”. A lo cual Sedeño (2010) complementa  que: 

“Los estudios más prestigiosos como los realizados por Green, Field y Cocking 

(1996) concluyen que no hay evidencias para confirmar efectos negativos de los 
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videojuegos, ni para afirmar que producen aberraciones en el comportamiento 

infantil. Parece que el único riesgo realmente demostrado de su empleo asiduo es 

que impide la dedicación a otras actividades sociales.” (p. 184). 

 
En este debate se hace partícipe Pindado (2005), quien toma una posición más 

defensiva del uso de los videojuegos afirmando que estos pueden llegar a tener un 

alto grado de valor cognitivo y que desarrollan capacidades de tipo motriz, su uso 

en el campo educativo, de la alfabetización y de los derechos humanos, la 

prevención de enfermedades y ofrece una lista de videojuegos que se pueden 

aplicar en estos campos. 

Además de las investigaciones teóricas se pueden mencionar algunos trabajos de tipo 

empírico que señalan aspectos en los que los videojuegos inciden de forma directa y 

positiva en las personas como la de Sedeño (s. f.), quien muestra los video juegos como 

“una herramienta educativa” y entrega una síntesis de una serie de trabajos que buscan 

mostrar el alto componente didáctico y su contribución al campo de la educación sobre 

todo en temas como la dimensión socio afectiva, que permite que las personas se 

interrelacionen, compartan, socialicen, y participen de objetivos comunes, así como el 

desarrollo de habilidades y destrezas. Bernat (2006), también otorga un reconocimiento 

de beneficio a los videojuegos pues declara que “cumplen una función formativa y 

aportan aprendizajes significativos, que ayudan a nuestro alumnado a comprender 

situaciones complejas de la realidad.”  Bernat (2006). Y que: Los videojuegos favorecen 

la adquisición de competencias digitales que van más allá de las competencias básicas: 

Competencias instrumentales, competencias para la gestión de recursos, competencias en 

entornos multimedia, competencias para la comunicación y competencias para la crítica. 

(Bernat, 2006). Otro autor que encuentra en los videojuegos un aporte positivo en la 
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formación es Montes (2005), quien argumenta que estos enseñan el valor de la regla en 

los deportes (Beisbol, futbol, tenis, golf, baloncesto). A partir de los elementos hallados 

en cada uno de los libros y artículos consultados,  se pudo tener una idea clara y concreta 

sobre el uso de los videojuegos en el campo educativo. Sus beneficios;  las ventajas que 

pueden ser aprovechadas en los procesos cognitivos y de enseñanza aprendizaje y obtener 

una visión más crítica, frente al debate sobre su incidencia negativa en las personas. 

La revisión literaria permitió establecer que el tema de los video juegos se aborda 

desde al interior del campo educativo desde  disciplinas como la psicopedagogía, en el 

ensayo escrito por Francisco Ignacio Revuelta  y publicado por la revista THEORIA en el 

año 2004, señala las diversas implicaciones educativas y sociales que tiene el uso de los 

videojuegos y sobre todo señala la necesidad que tiene la psicología de abordar estudios 

de este tipo y la inclusión de estas herramientas en el campo de acción de los 

psicopedagogos, quienes deben dotar de sentido pedagógico el uso y aplicación de los 

video juegos en el aula, es decir, enseñar a estudiantes y profesores a potencializar su uso 

adecuado. 

Revuelta (2004), señala que el uso de diversas herramientas de tipo tecnológico ha 

llevado a la existencia de una sociedad de la información, en la que los individuos, 

desarrollan una serie  de necesidades que implican la utilización de las nuevas tecnologías 

en diversas áreas de la cotidianidad (trabajo, estudio, diversión). Este tipo de necesidades 

deben ser suplidas por empresas dedicadas a crear productos que satisfagan los 

requerimientos de los nuevos ciudadanos. Es así como el autor menciona el concepto de 

ocio electrónico, que define como la necesidad que tienen algunas personas para emplear 

el tiempo que queda entre el estudio y el trabajo para estar conectados a internet desde la 
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perspectiva de la diversión, el descanso y la socialización a través de redes sociales como 

 
Facebook, Twiter entre otras. 

 
Revuelta (2004) hace alusión al tiempo que dedican algunos niños y adolescentes a la 

práctica de video juegos o juegos en línea, haciendo referencia a la preocupación que 

ello genera en padres y educadores mencionando que es precisamente en este campo  en 

el que la psicopedagogía puede hacer aportes importantes frente al uso adecuado de 

dichas herramientas, sin desconocer su valor educativo.  El autor plantea que el uso de los 

video juegos en el campo de la educación no puede ser ignorado y que de una u otra 

forma se hace necesario al interior del aula, propone que su utilización se debe dar 

teniendo en cuenta dos perspectivas bastante claras y definidas, por un lado la integración 

de los videojuegos a los contenidos curriculares en las diferentes asignaturas y por otro la 

concepción moral que ha llevado al rechazo y aversión de algunos padres y docentes a 

este tipo de herramienta tecnológico, sobre todo en lo que tiene que ver con la cantidad de 

tiempo que los jóvenes suelen dedicar a ellos y el uso que se da  en el que se carece de 

sentido pedagógico. 

Se  referencia a autores como  Silva (1998) y Gross (1997) quienes coinciden en 

mencionar algunas ventajas que produce el uso de video juegos en el campo educativo. 

Para Silva (1998) citado por Revuelta (2004) una de las principales ventajas radica en que 

el jugador está en la capacidad de  ser el guía y responsable de las diferentes situaciones 

que se presentan es decir ser el conductor de su propio destino. Gross (1997), citado por 

Revuelta (2004) señala características positivas de los video juegos en el campo de la 

motivación, mencionando además que permiten desarrollar competencias de tipo 
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procedimental,  que su flexibilidad permite su uso en diversas áreas del conocimiento, 

que desarrollan la autoestima y que pueden servir tanto a estudiantes como profesores. 

El ensayo de Revuelta se basa en un estudio realizado en 5 lugares en internet que 

ofrecen tipos de juegos que implican la interactividad social, es decir aquellos que 

ofrecen al jugador la oportunidad de competir con personas de  cualquier lugar y que se 

encuentren conectados a la red. El estudio se baso en un trabajo de tipo etnográfico en la 

red que buscaba determinar las características y la forma de actuar de los participantes en 

la red, para  a partir de allí entregar a padres, docentes y estudiantes una propuesta sobre 

la forma como se deben aprovechar estos recursos, desde la psicopedagogía se busca 

orientar sobre el uso adecuado de estas herramientas,  teniendo en cuenta elementos como 

el tiempo que se dedica  a su práctica, la edad y los contenidos. De la misma forma se 

propone la elaboración de una serie de actividades que justifiquen su uso  educativo, la 

integración curricular y la necesidad de socializar con padres y profesores sobre las 

bondades que presentan las nuevas tecnologías de comunicación en el salón de clase. 

Revuelta (2004). 

 

 
 

Es conveniente citar a Gómez del Castillo  (2007)quien en su ensayo Videojuegos y 

transmisión de valores,  plantea que los videojuegos como cualquier otro juego son una 

actividad y que como tal tienen unas características dentro de las cuales se puede 

mencionar que son actividades libres, placenteras, improductivas, ficticias, y limitadas. Y 

que desarrollan una serie de competencias en las personas que las practican y que tienen 

que ver con el desarrollo motriz,  intelectual, afectivo y social de quien lo juega. 
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Gómez del Castillo  ( 2007) cita una serie de estadísticas que entregan datos interesantes 

sobre quiénes son los que más usan los videojuegos, y si son los niños o las niñas los que 

más acceden a este tipo de tecnología para utilizar su tiempo libre, el estudio realizado 

por la defensoría del menor de la comunidad de Madrid España y citado por Gómez del 

Castillo (2007), muestra claramente que estos son usados en su mayoría por estudiantes 

de primaria y secundaria  que su utilización va disminuyendo a medida que aumenta la 

edad, de igual forma los datos señalan que son los niños los que más dedican tiempo a su 

uso y que este se hace en su mayoría los fines de semana. Los estudios también muestran 

que  muchas  personas prefieren realizar esta actividad acompañados y que casi la mitad 

de los padres encuestados prefieren que sus hijos pasen tiempo en el computador antes 

que en la calle. 

Además de los datos que señala  Gómez del Castillo (2007),  y al igual que los 

autores antes referenciados también hace énfasis en las ventajas didácticas de los 

videojuegos y en la poca importancia que se ha dado a su uso  al interior de la escuela. 

Señalando 4 ámbitos en los que estos aportan de manera positiva en los procesos de 

aprendizaje: inicialmente señala el valor cognitivo que se puede  hallar en el campo de la 

memorización de hechos, la observación, la percepción espacial, el desarrollo de la 

lógica, el razonamiento inductivo, la comprensión lectora, el conocimiento en áreas como 

la matemática, la geografía o la historia  la resolución de problemas. Destaca también el 

ámbito de las destrezas y habilidades mencionando al interior de este el autocontrol, la 

motivación, la competencia, la curiosidad y la posibilidad de investigar. 

El tercer ámbito que menciona es el de los aspectos socializadores incluyendo allí la 

necesidad de interacción con otras personas, manejo de autocontrol y generación de 
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autoestima. El cuarto y último aspecto que señala tiene que ver con la alfabetización 

digital, en la medida que estos juegos pueden introducir a la persona al manejo de 

herramientas informáticas tales como iconos y ventanas. 

El aporte más importante de Gómez del Castillo (2007), es el que tiene que ver con la 

forma como los videojuegos, se convierten en un reflejo la realidad y con ello el reflejo 

de los valores y antivalores que priman en nuestra sociedad. Siendo los más recurrentes el 

sexismo, (ya que la mayoría de los videojuegos tienen como protagonista un referente 

masculino);  el estereotipo físico (los protagonistas son fuertes bellos o bellas y con 

cuerpos esculturales); la competitividad (muestra clara de la sociedad capitalista en la 

que estamos inmersos);  la consecución de los objetivos sin importar lo que se tenga que 

hacer (sustentación de la acción del fin justifica los medios) incluso si ello implica pasar 

por encima de los demás; sobrevaloración del fuerte y odio menosprecio al débil; la 

violencia, el racismo, bajo estas premisas la autora afirma que los videojuegos se basan 

en la competencia o la necesidad de ser el mejor, esta visión lleva a Gómez del Castillo 

(2007) a  proponer una serie de acciones que vayan en pro de la utilización adecuada de 

los video juegos y entregar una serie de recomendaciones para padres, legisladores y 

docentes que permita la realización de un seguimiento y un control que lleven a la 

utilización de forma educativa de estos materiales. A los padres se recomienda conocer el 

tipo de videojuegos que usan sus hijos, el tiempo que los usan, participar con sus ellos en 

su desarrollo, conocer las causas por las cuales estos juegos los atraen,  no censurar su 

uso y sobre todo moderar el tiempo que permanecen cerca de las pantallas. Las 

recomendaciones para los legisladores tienen que ver con la promoción de una 

reglamentación en la que se proteja la integridad intelectual, física y espiritual de las 
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personas.  No permitir el uso de video juegos que vayan en contra de la integridad de 

personas o grupos raciales, políticos, sociales religiosos. Y tener un mayor control a los 

fabricantes y diseñadores de video juegos. Gómez del Castillo (2007). 

Por ejemplo en Colombia se establece a partir del proyecto de ley 030 de 2008, sobre 

el cual se busca dar normatividad a la operación y funcionamiento de establecimientos 

que prestan servicio de videojuegos, entre otras cosas se establece que estos no pueden 

estar a menos de 200 metros de los centros educativos, prohibir el ingreso a menores de 

12 años,  atender de forma obligatoria a la clasificación de los videojuegos teniendo en 

cuenta la edad del jugador, verificar distancias adecuadas entre el jugador y la pantalla, 

mantener los sistemas de audio a un volumen permitido y garantizar el uso de juegos 

originales. De igual forma se dictamina un sistema de clasificación, que se realiza usando 

un sistema de colores y letras que deben ser expuestos en un lugar visible del 

establecimiento y entre los que se tiene en cuenta el color azul oscuro y la letra A para 

denominar aquellos videojuegos que no tengan altos contenidos de violencia y que 

puedan ser usados por todos; El color verde oscuro marcado con la letra B indica que 

estos juegos son de moderada circulación que contienen poco contenido de violencia, uso 

de lenguaje soez entre otros;  el color naranja marcado con la letra C determina  aquellos 

videojuegos para mayores de 15 años y son clasificados como de circulación restringida 

por su contenido de violencia o sexo explícito; y por último y con color rojo y marcados 

con la letra D aparecen los videojuegos para personas mayores de 18 años que muestran 

imágenes regulares de violencia y sexo explícito. 

Retomando las recomendaciones dadas por Gómez del Castillo (2007), frente al 

caso de los docentes se plantea que  se tenga en cuenta el uso de los videojuegos en el 
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salón de clase,  abrir las puertas de la escuela al uso de nuevas tecnologías, hacer caer en 

cuenta a los niños sobre el uso nocivo de algunos videojuegos y el tiempo que se dedica a 

ellos, acercar a la familia a su uso e incluso atreverse a diseñar nuevos video juegos para 

el uso en clase. 

Una posición similar es la que asume Cárdenas J, (2005) quien argumenta que la 

escuela y la familia deben dedicar un tiempo para educar a hijos y estudiantes en el uso 

con criterio de los videojuegos, teniendo en cuenta los tipos que existen, el tiempo que se 

dedica y los contenidos que abordan, Cárdenas, (2005).  Para ello se hace necesario que 

padres y docentes realicen una aproximación al tema que les permita hablar del tema, el 

autor la denomina como la “alfabetización digital”, que implica la necesidad que la 

escuela se haga participe de estas nuevas tecnologías, entendiendo que los estudiantes 

hacen uso de ellas dentro  fuera de la institución, su uso permite acercar al estudiante a 

nociones básicas de informática como abrir un programa, salvar cambios.  Afirma 

también que el uso de entornos virtuales hace que los estudiantes desarrollen 

competencias de tipo instrumental  pues estos tienen que explorar el espacio en el que se 

desarrollan las actividades, aprender el uso de los comandos o teclas usando la 

experiencia empírica como parte del aprendizaje. 

Cárdenas, (2005) señala el valor cognitivo de los videojuegos en el campo de uso de 

nuevos lenguajes, como  los entornos multimedia y los sistemas hipertextuales, aludiendo 

que estos permiten desarrollar en los estudiantes el pensamiento lógico, las capacidades 

organizativas  y la resolución de problemas. Otro aspecto señalado tiene que ver con la 

forma como los videojuegos generan  interés de los estudiantes por la búsqueda e 

investigación de información, que implica el conocimiento de trucos, claves, aspectos 
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relacionados con los juegos en foros virtuales o mera información relativa al tema. Señala 

también que se deben tener en cuenta una serie de condiciones para llevar los videojuegos 

al aula, para que su uso no sea únicamente de esparcimiento, para lo cual lo primero que 

hay que hacer es seleccionar el videojuego adecuado y en ello toman un papel relevante 

los estudiantes, pues no se puede adoptar el uso de un juego que no atraiga su interés, 

todo lo contrario, la selección debe implicar, que este sea de  su total agrado y que tenga 

una buena demanda en el mercado. Es importante también tener en cuenta algunos 

aspectos de los estudiantes y su relación con los video juegos, es decir cuánto tiempo 

dedican a su uso, que tipo de consola es la que más usan, cuales son los videojuegos que 

están de moda, saber si cuentan con su propia consola, si juegan en casa o en ludotecas 

cercanas o saber si prefieren jugar solos o acompañados. 

Con respecto a los videojuegos Cárdenas (2005), afirma que es necesario saber el 

tipo de temáticas o contenidos que se pueden usar en clase y la forma como se adecua al 

currículo, la edad de los estudiantes en que se va a aplicar, las habilidades cognitivas y 

competencias que se pueden desarrollar en el estudiante, incluidas las que desarrollan 

habilidades en el manejo de las Tecnologías de información y comunicación.   Su uso en 

el aula debe responder a una serie de cuestiones en las que mencionaremos los objetivos 

que se buscan al momento de usarlos, el entorno de trabajo. Es necesario que el 

estudiante tome conciencia que el video juego tiene un uso educativo, que sepa que se 

está usando para su aprendizaje y por lo tanto infiera que es una herramienta didáctica y 

que por tanto debe haber una reflexión propia sobre su uso y niveles de aprendizaje. Esto 

implica que el docente debe desarrollar estrategias que traten de  sistematizar el trabajo 

que se realiza al interior de clase con sus estudiantes, usando una serie de fichas de 
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observación, elaborando encuestas, y sobre todo haciendo sentir al estudiante parte 

fundamental del proceso. 

El artículo de Cárdenas (2005) ofrece alternativas interesantes para el 

aprovechamiento de este tipo de recursos en la escuela, lo más importante es que plantea 

la posibilidad de sistematizar los procesos, de llevar fichas de observación e identificar 

las distintas posibilidades que se pueden aprovechar en el aula de clase y en la propia 

casa además se puede percibir que la enseñanza y la educación constituyen formas 

universales del desarrollo síquico de la persona y el instrumento esencial de enculturación 

y humanización (Schunk, 1997). 

Siguiendo la línea de autores que han expuesto desde diversas perspectivas la 

importancia y múltiples opciones que  ofrece el uso de video juegos en la educación, cabe 

citar el  trabajo de Beatriz Marcano, titulado: “Estimulación  emocional de los 

videojuegos: Efectos en el aprendizaje”.  Marcano B, (2006)  plantea que los videojuegos 

tienen una capacidad implícita para involucrar emocionalmente a los jugadores en la 

dinámica del juego, acción determinante en el proceso de aprendizaje. Argumentando 

esta idea a través del modelo de cerebro Triuno, mediante un trabajo de investigación 

denominada por la autora como analítico documental, que presenta unos resultados 

bastante interesantes sobre la influencia que puede tener el hecho motivador de los 

videojuegos en el proceso de aprendizaje. Este modelo plantea que el aprendizaje se hace 

más efectivo cuando el  cerebro es estimulado por las emociones. 

El estudio muestra que efectivamente el avance en el diseño de los videojuegos ha 

llevado a que los usuarios tengan en cuenta elementos como la competitividad,  los retos 

constantes, la posibilidad de interactuar con otras personas, la complejidad de sus 
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acciones, la calidad de sus gráficos, sonido e imágenes es decir su capacidad sensorial, la 

versatilidad de las historias y sobre todo las emociones que puede llegar a generar. Según 

Marcano B, (2006), el hecho de que los videojuegos involucran directamente a los 

sentidos y las emociones es lo que permite usar el modelo de cerebro Triuno para definir 

la forma en que las emociones intervienen de manera positiva en el aprendizaje. Esto 

significa que los sentidos y las emociones confluyen e interactúan en el denominado 

sistema límbico, según esta teoría el cerebro humano está formado por tres partes 

neurofisiológicas que son: El sistema Reptil (hábitos y los sistemas más básicos del 

organismo), el sistema límbico (emociones, motivaciones sentimientos) y la neo corteza 

(Actividad intelectual). Según la teoría, los videojuegos son capaces de despertar una 

serie de emociones en el sistema límbico que se manifiestan externamente, en síntomas 

como la aceleración cardiaca, alta  sudoración, respiración agitada o dilatación de las 

pupilas. Esta estimulación acelera los procesos cognitivos, potencializando la creatividad, 

la imaginación, la capacidad para resolver problemas y obviamente los niveles de 

aprendizaje. Marcano  (2006). 

Siguiendo esta línea en la que las emociones se convierten en un factor determinante 

de los videojuegos a nivel de aprendizaje es conveniente citar el trabajo de Gonzales y 

Blanco (2008), quienes plantean que una de las grandes potencialidades de los 

videojuegos es que ellos tienen una serie de “factores dinamizadores de la conducta” es 

decir que despiertan el interés y la motivación en los usuarios que los conecta a su 

dinámica interna  que involucra una serie de valores emocionales, lúdicos, auditivos, 

visuales y de movimiento entre otros. Los autores mencionan algunos factores que 

intervienen en los cambios de conducta como la superación de retos, la competitividad, 
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los incentivos y el desarrollo de la autoestima, factores mencionados también por 

 
Marcano (2006). 

 
El trabajo de Gonzales et al (2008)  busca a través de la implementación de un 

prototipo de videojuego llamado Verwinter Nights, que fue llevado a cabo con 

estudiantes universitarios,  en el que se buscaba determinar la forma como algunos 

elementos emocionales pueden llegar a influir positiva o negativamente  en la motivación 

para el aprendizaje. 

El trabajo se presenta en tres partes fundamentales, en la primera parte se presenta un 

marco teórico en el que se tienen en cuenta conceptos como internet, videojuegos y su 

evolución. En su segunda parte se muestra la forma como fue llevado a cabo la 

recolección de la información y los datos necesarios para llevar a cabo la investigación y 

en su última parte se muestran los resultados obtenidos en el trabajo de investigación. Los 

resultados del trabajo determinaron que la motivación por el aprendizaje usando 

videojuegos puede ser bastante beneficiosa, pero que también el sentimiento de 

frustración puede generar un mayor interés por alcanzar objetivos,  generando más 

insistencia por llegar a  los logros de aprendizaje. 

Desde la perspectiva pedagógica se puede decir que el uso de video juegos al interior 

del aula responden de manera directa con los planteamientos realizados por la escuela 

activa, escuela pedagógica surgida a principios del siglo XX y entre cuyos principales 

pensadores se puede mencionar a Dewey, Decroly y Montessori, estos autores plantean 

que la educación debe formar estudiantes activos que en su proceso de aprendizaje actúen 

de forma espontanea, cuyo interés por el aprendizaje sea evidente y que este no responda 

al esfuerzo y sacrificio, se da mayor libertad al estudiante y el docente actúa como un 
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acompañante en el proceso y se plantea el concepto de cooperación educativa entre 

estudiante y maestro (Fulat i 2000). 

El uso de video juegos en el aula responde a intereses propios de la escuela activa en 

la medida que estos permiten tener en cuenta los intereses y necesidades de los 

estudiantes en cuanto a la herramienta a través de la cual se puede acceder al 

conocimiento. De igual manera se abre paso al concepto de cooperación entre los 

estudiantes en la búsqueda de objetivos comunes y solución de problemas. El uso del 

video juego Empire Earth permite que los estudiantes estén usando la lógica y diversas 

estrategias para la solución de problemas en los que el conocimiento se va presentando de 

forma espontanea y los conceptos son interiorizados por el estudiante a través del juego y 

desde su propia experiencia, relacionando lo aprendido para su aplicación en la vida 

diaria. 

 

 
 

DIACRONÍA Y SINCRONÍA DE LA REVISIÓN LITERARIA 

Diacronía. 

 
La diacronía de la revisión literaria tiene como fin relacionar los aportes de las 

diversas investigaciones que se han realizado en torno al tema de los video juegos y sus 

posibilidades educativas con los objetivos del presente trabajo. Esta revisión se hace de 

forma lineal partiendo de los estudios más antiguos hasta los más recientes, elaborando 

una descripción general de los planteamientos de cada uno de los autores e integrándolos 

al trabajo de investigación. 
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Por otra parte la Sincronía busca establecer las investigaciones que se están haciendo 

de forma paralela a la presente investigación, determinar los aportes,  establecer puntos 

en común y diferencias para no correr el riesgo de  andar por el mismo camino y llegar a 

conclusiones que ya hayan sido formuladas. 

 

Tabla 1: 

Diacronía del estado del arte. 

 
AUTOR, AÑO, TITULO, URL. DESCRIPCION GENERAL APORTES AL PROBLEMA DE 

INVESTIGACION. 
G.Ball, (1978) Citado por 
Pindado (2005) 
“Telegames Teach More Than 

You Think. Audiovisual 

Instruction” 

1978 

http://www.sav.us.es/pixelbit/pix 

elbit/articulos/n26/n26art/art2605 

.htm 

Este autor citado por Pindado (2005) 
plantea que los videojuegos son una 

excelente herramienta para el aprendizaje 

de vocabulario de una serie de palabras que 

son decodificadas de manera sencilla al 
interior de la práctica del video juego. 

 
Que desarrollan habilidades espaciales y 
manejo de cartografía., así como al 

desarrollo del pensamiento lógico. 

El aporte del autor es una base 
importante para determinar los 

diferentes aspectos cognitivos que 

pueden generar los videojuegos y 

su uso en el aula. 

Siendo uno de los pioneros en el 

estudio del tema. 

Lowery y Knirk (1983) Citados 

por Pindado J. (2005) 

http://www.sav.us.es/pixelbit/pix 
elbit/articulos/n26/n26art/art2605 

.htm 

Este autor asegura que uno de los 
principales aspectos de tipo curricular y 
cognitivo que desarrollan los videojuegos 

en los estudiantes es la capacidad de 

observación. 

El aporte del autor contribuye de 
gran manera pues al implementar es 

una base importante para identificar 

y definir los niveles y la capacidad 

de observación que desarrollan los 

estudiantes de grado 

9 del ITIP teniendo en cuenta que 

el juego de Age Of Empires 

presenta todas las posibilidades 

para desarrollar estas competencias 

en los estudiantes. 
SILVERN, S. B. (1985-86). 

Citado por Pindado (2005) 

“Classroom Use of Video 
Games. Educational Research 

Quarterly” 

 
http://www.sav.us.es/pixelbit/pix 
elbit/articulos/n26/n26art/art2605 

.htm 

El  autor  hace énfasis  en  la  capacidad  de 
resolución de problemas que genera el uso 
de los videojuegos, ya que el jugador se 

enfrenta de forma directa con una serie de 

problemas que implican soluciones rápidas. 

Un aporte fundamental para ir 
construyendo una base sólida en el 

tema de los diferentes aspectos 

positivos que se pueden mencionar 

del uso de los videojuegos en la 

educación. Dado que la resolución 

de problemas a los  que el ser 

humano se enfrenta en su realidad 

es una de las características básicas 

de la formación en el área de 

Ciencias Sociales. 
MANDINACHT, E. (1987). 

Citado por Pindado (2005). 

Clarifying the "A" in CAI for 
learners of different abilities. 

http://www.sav.us.es/pixelbit/pix 

elbit/articulos/n26/n26art/art2605 

.htm 

Coincide con Silvern, S.B (1985) afirmando 
dentro de los aspectos positivos del uso de 

los videojuegos la capacidad para la 
resolución de problemas. 

Otro  autor  que  plantea  aspectos 
positivos en el uso de los 

videojuegos al interior del aula, 
importante  aporte  teórico  que 

puede ser una base para corroborar 

mediante el trabajo directo en el 

aula. 

ESTHER-GABRIEL, E. 

(1994). Citado por Pindado 
El autor plantea estos realzan la capacidad 
para planificar  estrategias,   y que esta se 

Excelente aporte al trabajo de 
investigación que entrega bases 

http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n26/n26art/art2605.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n26/n26art/art2605.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n26/n26art/art2605.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n26/n26art/art2605.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n26/n26art/art2605.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n26/n26art/art2605.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n26/n26art/art2605.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n26/n26art/art2605.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n26/n26art/art2605.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n26/n26art/art2605.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n26/n26art/art2605.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n26/n26art/art2605.htm


 

 
(2005) 
Que faire avec les jeux vidéo. 
París, Hachette. 

http://www.sav.us.es/pixelbit/pix 

elbit/articulos/n26/n26art/art2605 
.htm 

relaciona con la capacidad de resolución de 
problemas. 

teóricas para su demostración en el 
aula. 

ESTALLO, Juan.A. (1994). 

“video juegos, personalidad y 

conducta” 

http://www.psicothema.com/pd 

f/914.pdf 

El  trabajo  realizado  por  el  autor  buscaba 
establecer  una  serie de diferencias  en  las 

conductas entre aquellas personas que 

habitualmente usan los videojuegos y 

aquellas a quienes no les interesa hacerlo, 

se parte de siete   aspectos  fundamentales 

que son: 

Neuroticismo, Extroversión, Psicoticismo, 
Sinceridad, Conducta Antisocial, Delictiva 

y Frecuencia del Juego de Azar. 

El estudio es una respuesta al debate que 

genera   el   uso  de  juegos   de   video   en 

aspectos como la conducta y personalidad 

de los seres humanos y sus aparentes 

prejuicios. 

Valioso referente teórico que 
presenta resultados concretos sobre 

una serie de estudios aplicados a 

personas que habitualmente usan 

los videojuegos y otras que no para 

establecer si la naturaleza de sus 

conductas está determinada por el 

uso de los video juegos. 
El trabajo permite seguir 

ampliando el horizonte sobre el 

debate existente frente a las 

posibilidades educativas de este 

tipo de herramienta tecnológicas. 

En este caso llevado a cuestiones 

de tipo sicológico y conductual, 

que brinda una nueva perspectiva 

al enfoque del trabajo. 
ESTALLO,    Juan.A.    (1995). 

Citado por Pindado (2005) 

Los videojuegos. Juicios y 
prejuicios. 
http://www.sav.us.es/pixelbit/pix 

elbit/articulos/n26/n26art/art2605 

.htm 

Sin  lugar a dudas uno de los pioneros en el 
estudio de los videojuegos y su influencia 

en la educación. Su trabajo defiende el uso 

de este tipo de herramientas 

argumentándolo desde las múltiples 
capacidades cognitivas que puede 
desarrollar su uso.  El autor plantea que los 

videojuegos aportan en el desarrollo 

emocional e intelectual de los estudiantes y 

que ello puede garantizar mejores 

resultados en el proceso  de enseñanza 

aprendizaje a través del desarrollo  del 

intelecto, sus estudios plantean que un 

estudiante que use regularmente los 

videojuegos tienen una mayor capacidad de 

deducción y percepción. 

El trabajo de este autor es citado en 
varios   artículos   y   su   libro   los 

videojuegos, Juicios y Prejuicios se 

convierte en un referente 

fundamental para cualquier persona 
que  quiera  abordar  un  trabajo  de 
este   tipo,   sin   duda   alguna   un 

trabajo pionero que desde la época 

en que se publica muestra un 

carácter visionario y alternativo en 

la práctica y uso de nuevas 

tecnologías para la educación. 

Lefrance, J. P. (1995): 
“La        epidemia        de        los 

videojuegos” 

http://www.campusred.net/TE 

LOS/anteriores/num_042/inves 

_experiencias0.html 

El artículo realiza una retrospectiva de los 
videojuegos en cuatro etapas fundamentales 

que van desde el surgimiento de los 

primeros ataris en la década que va desde 

1965 hasta 1975 mencionando el 

surgimiento de los primeros juegos como 

pong, que simulaba un partido de ping 

pong, que buscaba la acción y la reacción. 

El autor menciona como segunda etapa la 

década de 1975 a 1985 en la que aparecen 

los llamados juegos de salón, que 

predominan por encima del mercado 

doméstico. El  mercado japonés empieza a 

tener importancia con el lanzamiento de 

juegos  como space invaders (el clásico 

marcianitos) y Pac Man (come galletas). La 

tercera etapa referida por el autor es la que 

va de de 1985 a 1995 (año de publicación 

del artículo) en la que aparecen los 

denominados en esa época gigantes de los 

videojuegos como nintendo y sega  con la 

Este artículo  aporta  elementos  de 
tipo histórico concernientes al tema 
de los videojuegos que pueden ser 

usados como referentes en la 

construcción del marco teórico. 
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 creación de consolas que funcionaban con 
casettes y consolas portátiles como el game 

boy  la última etapa denominada la época 

del multimedia interactivo y la 

hiperrealidad. 

 

Revuelta Francisco Ignacio 

“El poder Educativo de los 
juegos On Line y de los 

videojuegos, un nuevo reto para 

la psicopedagogía en la sociedad 

de la información”. (2004) 
http://web.usal.es/~fird/docs/8.pd 

f 

Señala las  diversas implicaciones 

educativas y sociales que tiene el uso de los 
videojuegos y sobre todo señala la 

necesidad que tiene la psicología de abordar 

estudios de este tipo y la inclusión de estas 

herramientas en el campo de acción de los 
psicopedagogos, quienes deben dotar de 

sentido pedagógico su uso aplicación en el 

aula, es decir enseñar a estudiantes y 

profesores a potencializar su uso adecuado. 

Este   artículo   aporta   de   forma 
significativa     al     problema     de 

investigación, ya que describe los 

diferentes  aspectos  en  los  que  el 

uso         de    videojuegos    puede 

contribuir    en    el    área    de    la 

educación. El autor hace  énfasis en 

la  responsabilidad  que  tiene  una 

área  como  la  psicopedagogía  en 

cuanto  a    realizar  propuestas  que 

permitan el uso adecuado de los 

Video juegos, su integración en el 

currículo de diversas áreas y sobre 

todo la forma adecuada en que esos 

se deben usar al interior del aula de 

clase. 
Pindado, J 
“Las posibilidades educativas de 

los videojuegos, una revisión de 

los estudios más significativos” 

(2005) 

http://www.sav.us.es/pixelbit/pix 

elbit/articulos/n26/n26art/art2605 

.htm 

En el artículo se realiza un análisis sobre 
algunas  investigaciones  que  se  han 
realizado frente al tema de los videojuegos 

y sus valores educativos, así como su 

inmersión en el área de la educación. 

El  autor  presenta  una  excelente 

retrospectiva de los diversos estudios 

llevados  a   cabo  principalmente  en  dos 

líneas una que tiene que ver con el entorno 

educativo,   es   decir   al   tiempo   que   se 

invierte, las cuestiones de género y las 

diferencias en los niveles de motivación 

entre niños  y niñas  y manifestaciones  de 

violencia a raíz de su uso. 

Una segunda línea de investigaciones que 

presenta el   autor tiene que ver con los 

beneficios educativos del uso de los 

videojuegos y las diversas destrezas que 

estos generan. 

Este artículo es una excelente 
herramienta para tener un 

panorama sobre las diversas 

investigaciones que se han hecho 

sobre el tema de los videojuegos y 

su uso educativo. El artículo, 

además de ofrecer una amplia 

visión se convierte en un elemento 

fundamental para el proceso de 

revisión de la literatura  y 

construcción del estado de arte en 

la medida que menciona algunos de 

los más importantes  autores y 

grupos de investigadores que han 

trabajado con base en este tema. 

Mencionando autores como Estallo 

(1994, 1995), Bartolomé (1998), 

Calvo (2000), Gros (1997, 2000), 

Etxebarría (1998) y Marqués 

(2000), (Mandinacht, 1987; White, 
1984; Okagaki y Frensch, 1994), 

Le Diberdier (1998), Esther- 
Gabriel (1994), Perriault (1996) y 

Lefrance (1995), (Séller, 1992), 

Arroyo Almaraz (1999), Calvo 

(2000), Bartolomé (1998), (Flood, 

Heath y Lapp, 1997), y 

naturalmente los trabajos 

realizados por el grupo F9,  entre 

otros que se mencionan brevemente 

en el presente estado de arte. 
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Sincronia 
 

 

Tabla 2: 

Sincronía del estado del arte. 

 
AUTOR, AÑO, TITULO, URL. DESCRIPCION GENERAL APORTES AL PROBLEMA 

DE INVESTIGACION. 
Grupo F 9 
"APROVECHAMIENTO 

DIDÁCTICO DE LOS JUEGOS 

DE ORDENADOR EN LA 

ESCUELA PRIMARIA Y EN 

ESO" 

1.    Begoña Gros Salvat 
2.    Josep Aguayos Rausa 

3.    Lluïsa Almazán Alvarez 

4.    Antònia Bernat Cuello 

5.    Manuel Camas Magrí 

6.    Juanjo                Cárdenas 

Ballestero 

7.    Xavier Vilella Miró 

http://www.xtec.es/~abernat/castell 

ano/presentacio.htm 

El grupo F9 ha llevado a cabo interesantes 
trabajos sobre el uso de los videojuegos al 

interior del aula desde el año de 1992. Su 

trabajo de investigación ha estado encaminado 

a dotar de significado el uso de los videojuegos 
en la escuela. Los investigadores catalanes 

pertenecientes a este grupo y quienes son 

dirigidos por  Bergoña Gros, se han convertido 

en un punto de referencia obligado cuando se 
trata de abordar temas que tengan que ver con 
los videos juegos y la escuela. Estos referentes 

investigativos constantemente están entregando 

aportes entre los que se puede mencionar su 

trabajo de publicación bibliográfica con libros 

como: Jugando con Videojuegos: educación y 

entretenimiento o, 

“Pantallas, juegos y educación: la 
alfabetización digital en la escuela”. 

 
Además se puede mencionar una notable 

producción intelectual a nivel de artículos y 

sobre todo el aporte realizado al proceso de 

investigación y análisis de una serie de video 

juegos  que pueden llegar a ser usados en el 

aula de clase. 

Este grupo de trabajo plantea una serie de 
criterios que se convierten en la piedra angular 
de su metodología de trabajo guiados a través 

de la relación, maestro, juego, alumno de la 

siguiente forma. 

    Cuando un niño juega los objetivos 

que persigue no son los mismos que 

los del maestro. 

    El maestro debe ser un orientador 

para que el estudiante sea consciente 
de lo que está aprendiendo. 

    Generalmente las motivaciones 

del alumno no son de tipo 

educativo. 

    Poco le interesa al alumno saber 

que aprenderá con el juego. 

Cuál es el objetivo del juego. 

Con que finalidad ha sido creado. 

En esta metodología se propone que el alumno 

sea un sujeto activo y no pasivo, debes buscar 

la autonomía y procurar mantener autonomía en 

sus decisiones. 
 

Es importante mencionar que este grupo 
persigue unos objetivos bastante claros y van 

encaminados a que el estudiante construya de 

forma activa el conocimiento, sea capaz de 

Sin lugar a dudas el aporte 
del grupo F9 al trabajo de 

investigación es bastante 

amplio, en la medida en que 

entrega aportes 

metodológicos claros y un 
trabajo realizado durante 

muchos años que permite 

dotar de una significación 

teórica relevante al trabajo 

que se pretende realizar al 

interior del Instituto técnico 

Industrial Piloto. 
Las fichas de análisis 
elaboradas por Gross  y su 

grupo (2006) se pueden 

adaptar y aplicar al trabajo 

presentando algunas 

modificaciones necesarias 

para el contexto, de igual 

forma la propuesta 

metodológica del grupo F9 es 

fácilmente aplicable y se 

puede orientar a la 

consecución  y búsqueda de 

los criterios perseguidos 

frente la relación maestro, 

juego, alumno. 

http://www.xtec.es/~abernat/castellano/presentacio.htm
http://www.xtec.es/~abernat/castellano/presentacio.htm
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solucionar problemas  desde la toma propia de 

decisiones, desarrollar la capacidad de síntesis, 

absorber los diferentes elementos de la realidad, 

facilitar procesos de memorización para 

conseguir la estructuración de contenidos. 

 
En su página el grupo entrega una serie de 

análisis y documentos que favorecen la 

investigación y el desarrollo del trabajo en este 

campo.  Así como un análisis de algunos video 

juegos y una serie de encuestas que permiten 

valorar el nivel investigativo del grupo. 
 

 
 

2.2 Marco teórico. 

 
En el presente apartado se reseñan algunas teorías que establecen una serie de 

planteamiento con respecto a la inclusión de la tecnología en el campo educativo,  sus 

pros, sus contras y las múltiples posibilidades que estas ofrecen para replantear la forma 

de enseñanza tradicional presente aun en muchas aulas de nuestras instituciones. De igual 

forma se realiza una aproximación al concepto de cultura de la interacción, la cual se 

relaciona con la manera como los niños jóvenes de hoy, interactúan de forma  sincrónica 

mediante el uso de redes sociales, Messenger  y otras herramientas tecnológicas que 

facilitan y hacen mucha más rápida la comunicación. se incluye una reseña sobre la teoría 

de la estimulación que plantea que la continua exposición de los niños y jóvenes a l 

violencia que se transmite en los juegos y la televisión puede llegar a ser reproducida por 

estos en sus labores cotidianas, contrario a la teoría de la catarsis que plantea que cuando 

una persona usa constantemente videojuegos con alto contenido violento, libera sus 

tensiones y realiza una especie de catarsis que no permite que estas conductas sean 

reproducidas en su cotidianidad. 

Martens (2005), citado por Sampieri (2006), define que el marco teórico es aquel que 

muestra el panorama de la investigación  la forma como encaja en la misma. Es aquel que 
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permite revisar la literatura que se ha escrito sobre el problema, y permite realizar el 

abordaje del mismo desde una perspectiva más clara. Para la construcción del marco 

teórico de esta investigación se toman como base las 7 funciones principales que señala, 

(Sampieri, 2006, p. 65) y que se resumen en: 

   Prevenir errores de investigaciones anteriores. 

 
   Orientar a la realización del trabajo desde las investigaciones de trabajos 

realizados con anterioridad. 

   Ampliar el horizonte en la medida que constantemente esta direccionando por 

el camino correcto el trabajo del investigador. 

   Documentar la necesidad de realizar el estudio. 

  Permitir la formulación de hipótesis. 

   Inspirar nuevas líneas y trabajos de investigación. 

 
   Entrega un marco de referencia para analizar los resultados de  estudio. 

(Sampieri, 2006, p. 65) 

   Desde esta perspectiva a lo largo del presente trabajo se han venido siguiendo 

algunas funciones primordiales mencionadas anteriormente y que han 

permitido establecer un marco de referencia del trabajo de los videojuegos y 

su uso en el aula de clase en un contexto determinado y del cual no se 

encontraron trabajos previos en el caso de Colombia;  lo que lo convierte en 

un reto que amplía los horizontes para establecer un marco teórico y una 

investigación encaminada a constituir algunas hipótesis sobre el uso de los 

videojuegos al interior de las aulas del Instituto Técnico Industrial Piloto. Para 

ello es fundamental partir del  marco de referencia teórica que a continuación 
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se presenta, previa investigación y revisión literaria sobre el tema. Cabe 

aclarar que en un gran porcentaje de los conceptos que se van a abordar en la 

presente investigación han sido aportados por los trabajos previos realizados 

por el grupo F9.  Desde esta perspectiva el presente marco teórico se basa en 

conceptos que se ligan a las diferentes capacidades y habilidades que 

desarrolla el uso de los videojuegos en los estudiantes. Analizados desde una 

perspectiva pedagógica e incluyendo a los videojuegos como una herramienta 

lúdico didáctica cuya aplicación en el aula implica una orientación 

metodológica y unos objetivos concretos que direccionan al aprendizaje. 

 

 
 

2.2.1 Tecnología educativa. 

 
La utilización de las nuevas tecnologías en la educación   desde el punto de vista de 

la pedagogía  ha recibido el nombre de tecnología educativa, su definición más acertada 

ha sido la entregada por la UNESCO que la define como: “uso para fines educativos de 

los medios nacidos de la revolución de las comunicaciones, como los medios 

audiovisuales, televisión, ordenadores y otros tipos de "hardware" y "software", 

(Unesco, 1984, pag.117). Sin embargo, Marques (1999), en su artículo “la tecnología 

Educativa: Conceptualización, líneas de investigación”,  sugiere que si bien es cierto se 

han planteado muchas definiciones al concepto de tecnología educativa, se puede notar 

que todas ellas confluyen en la idea mediante la cual la esta tiene como objeto de estudio 

“el apoyo y mejora de los procesos de enseñanza aprendizaje y la resolución de 

problemas educativos con la ayuda de recursos tecnológicos” Marques (1999). Sin 

embargo el mismo autor mediante un estudio detallado sobre aportes de diversos autores 
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a la definición e historia de la tecnología educativa  amplia la definición del concepto de 

la siguiente forma: “De manera sintética podemos decir que consideramos la Tecnología 

Educativa como la teoría y la práctica del diseño y desarrollo, selección y utilización, 

evaluación y gestión de los recursos tecnológicos aplicados a los entornos educativos” 

Marques (1999). 

La definición del concepto de tecnología educativa es importante para el presente 

trabajo de investigación, en la medida que da sustento pedagógico al uso y desarrollo de 

tecnologías como los video juegos en la enseñanza de asignaturas como las ciencias 

sociales y permite vislumbrar desde una perspectiva teórica la validez y el aporte de esta 

investigación en el campo de la educación. 

2.2.2 Cultura de la interacción. 

 
Este concepto ha sido acuñado por varios autores entre ellos Tapscott (1975: 51) 

Citado por Berrios y Buxarais (2005) quien  define la cultura de la interacción como: “los 

patrones socialmente transmitidos compartidos de comportamiento y formas sociales, ya 

que tienen sus raíces en la experiencia de ser joven y  en el hecho de formar parte de la 

generación más numerosa que ha existido”. Este concepto implica que las tecnologías de 

la información y la comunicación incluidos los videojuegos ejercen un carácter 

interactivo que permite que los niños y jóvenes (principales usuarios y beneficiaros) 

ejerzan un papel interactivo de forma constante alrededor de las nuevas tecnologías,  es 

así como se generan múltiples formas de comunicación e interacción, en la medida que 

los jóvenes han adaptado una gran parte de tecnologías a su vida cotidiana y que 

alrededor de estas se generan interacciones sociales, educativas, de diversión o de 



40  

 

esparcimiento, que permite una socialización constante alrededor del uso de estas 

tecnologías. 

 

 
 

2.2.3 Teoría de la estimulación. 

 
La teoría de la estimulación sugiere que cuando una persona se expone de forma 

continua a la violencia que trasmite la televisión o los videojuegos tienden a reproducir 

estas acciones en actos reales de su vida diaria, así, la teoría de la estimulación ha sido 

una forma de explicar la posible influencia negativa que tiene el uso de los videojuegos 

en la cotidianidad de los niños y jóvenes. 

2.2.4 Teoría de la catarsis. 

 
Según Kestenbaum y Weinstein citados Mediascope  “aseguran con respecto a esta 

teoría que al jugar video juegos con contenidos violentos, los individuos desarrollan un 

especie de catarsis en la que liberan la tensión acumulada” como consecuencia de su 

alto nivel de evasión de la realidad, Dominick (1984)  plantea que: “los jóvenes que usan 

video juegos con altos contenidos de violencia liberan su ansiedad  que muestran menos 

fantasías defensivas y muestran mayor nivel de fantasías asertivas, si se comparan con 

una persona que no practica video juegos violentos”. En otras palabras la teoría de la 

catarsis plantea que la exposición a la violencia disminuye la posibilidad que el individuo 

la exteriorice en los ámbitos cotidianos. 

Video juegos y alfabetización digital. 

 
El concepto de alfabetización digital acuñado por Bernat (2006),  tiene que ver con la 

forma como muchas personas pueden adquirir una serie de competencias de 

conocimiento a través del uso de diferentes herramientas tecnológicas incorporadas a las 
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tecnologías de información y comunicación y como a la vez se pueden desarrollar una 

serie de competencias denominadas por los investigadores del grupo F9 como 

competencias digitales, en las que se mencionan: 

   las competencias instrumentales: son aquellas a través de las cuales el individuo 

desarrolla su capacidad para usar elementos periféricos, ordenadores, software. 

Este tipo de habilidades técnicas están inmersas en el proceso de aprendizaje en 

ambientes mediados por tecnologías de información y comunicación, en especial 

en aquellos en los que el uso de los videojuegos es constante debido a que allí se 

ponen en práctica ciertos conocimientos de tipo operativo entre los cuales se 

pueden mencionar la instalación del video juego, dominio de los diferentes 

controles, el manejo de los diferentes símbolos e iconos que desarrolla el juego y 

la capacidad para guardar o abrir información del video juego, e incluso del 

conocimiento de técnicas para interactuar con jugadores de otras partes del 

mundo. 

   Competencias para la gestión de recursos: según Bernat (2006), el uso de video 

juegos en el aula permite de manera simultánea usar una gran cantidad de recursos 

e información  y que están inmersas en el propio juego tales como las que se 

presentan en los diferentes menús, iconos, graficas, mapas, misiones e incluso la 

información que se presenta de los objetivos del juego y de los diversos 

personajes. Otro tipo de información es la extraída en la red  y que genera el 

interés por la búsqueda de información, por la investigación y el conocimiento 

sobre temas que tienen que ver con el juego. Esta práctica implica el hecho que el 

estudiante lea, selecciones y analice información, lo que potencia y sustenta las 
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ventajas que presenta el uso de los videojuegos en el aula.   De igual forma es 

posible lograr que el estudiante y el docente  estén en capacidad de recolectar 

información de otro tipo de fuentes como revistas especializadas en el tema de los 

videos juegos, bibliografía, entrevistas o reportajes. 

   Competencias en entornos multimediales: tras competencias propuestas por 

Bernat (2006) son aquellas que hacen referencia a la capacidad que pueden 

desarrollar los estudiantes a la hora de interpretar información contenida en los 

entornos multimedia, estando los videos juegos inmersos en esta categoría. De 

esta forma en una pantalla se desarrollan una gran cantidad de canales en los que 

se hace necesario interpretar diversos lenguajes como el textual, verbal, 

iconográfico, musical  y espacial, este tipo de competencias es lo que Según 

Bernat eleva de forma significativa el concepto de alfabetización digital. 

   Competencias para la comunicación: estas competencias que han sido observadas 

por el grupo F9 a lo largo de su trabajo de investigación tienen que ver con la 

forma en que los estudiantes adquieren nuevos mecanismos de comunicación a 

través del uso de correos electrónicos en los se entregan informes a sus profesores 

sobre cada una de la sesiones realizadas,  pasquines y presentaciones en power 

point. Este tipo de actividades mejora  su estima y sus capacidades de redacción y 

habilidades para organizar y argumentar. Bernat (2006) 

   Competencias para la crítica: el contenido de los videojuegos y sus diversas 

temáticas permiten que los estudiantes estén en capacidad de valorar desde su 

reflexión moral sobre las diferentes conductas en las que a veces se ven inmersos. 
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CAPÍTULO 3 

Metodología. 

 
3.1 Introducción. 

 
El tipo de investigación que se  definió  para el presente trabajo tiene un carácter 

mixto, ya que se busca recopilar datos e información que permitan establecer el 

cumplimiento de los objetivos propuestos y la comprensión de las preguntas de 

aprendizaje planteadas en otro apartado de esta investigación a través de métodos como 

la encuesta, la observación directa y la entrevista. 

Para el desarrollo del trabajo se tuvieron en cuenta dentro de la investigación 

cuantitativa la descriptiva, analítica y experimental; la primera que hace parte de la fase 

de preparación del proyecto busca ordenar las observaciones realizadas al hecho concreto 

estudiado, la segunda tiene como fin establecer los resultados obtenidos a través del 

estudio de las diferentes variables y la tercera tiene que ver con la forma en que la 

muestra de individuos seleccionados son analizados desde diferentes perspectivas en 

torno a un problema de estudio previamente seleccionado. 

 

 
 

Según Giroux (2004) Muestra, es la fracción de población en estudio cuyas 

características se van a medir. Población es el conjunto de todos los elementos a los que 

el investigador se propone aplicar las conclusiones de su estudio. Hernández, Fernández y 

 
Baptista (1998) plantean que para la selección de la muestra es necesario tener en cuenta 

la población especifica que se va  a beneficiar del proceso investigativo, es decir tener en 

cuenta  quienes van a ser medidos, de esta forma y teniendo en cuenta que nuestra 

investigación  se desarrolla en el campo educativo, y que implica necesariamente el 

mejoramiento de los procesos cognitivos, mediante la utilización de video juego Empire 
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Earth  al interior del aula de clase, se puede deducir  que la los sujetos u objetos de 

estudio involucran directamente a docentes y estudiantes.  Teniendo en cuenta lo anterior 

y siguiendo  a Hernández et al. Es necesario delimitar la muestra de población, debido a 

que no se va a estudiar a todos los estudiantes, del ITIP,  en este caso se va a aplicar las 

herramientas investigativas a un grupo poblacional que se ha delimitado  de la siguiente 

forma. 

3.2 Participantes. 

 
Según Hernández et al (2006) una muestra es el subgrupo de la población del cual se 

recolectan datos y debe ser representativo en dicha población. La muestra escogida es de 

tipo no probabilístico en la medida que la población seleccionada no depende de la 

probabilidad sino que está sujeta de forma directa al problema de investigación, 

Hernández et al (2006). 

El método que se utiliza es de tipo mixto y para el caso de esta investigación se hizo 

necesario determinar población que se encuentra ubicada en  el Instituto Técnico 

Industrial Piloto Bogotá (Colombia) Localidad 6 de Tunjuelito, sur de Bogotá, y que 

estuvo  compuesta por 110 estudiantes de tres cursos de grado noveno de la institución. 

Además participaron  67  padres de los estudiantes a partir de la aplicación de dos 

encuestas en las que se buscó determinar la perspectiva que tenían con respecto al uso de 

los videojuegos en el aula de clase antes y después de terminar el proyecto. Participaron 

20 docentes de la institución a los que se les aplicó una encuesta que buscaba conocer las 

posibles opciones pedagógicas que ellos encontraban  frente al uso de los videojuegos en 

general en el aula de clase. 
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Las temáticas contenidas al interior del video juego Empire Heart fueron relacionadas 

con las temáticas planteadas al interior del plan de estudios de Ciencias Sociales para 

grado 9º, con el fin de llevar coherencia entre los ejes temáticos y la aplicación de la 

didáctica para la enseñanza del área, mediante el uso del video juego para el aprendizaje. 

Los instrumentos seleccionados para la recolección de información fueron los siguientes. 
 
 
 

3.3 Instrumentos de análisis de contenido. 

 
Los instrumentos de análisis de contenido  tienen como objetivo recolectar 

información que permitió  establecer al investigador ciertas características de los 

contenidos del video juego y la forma como se podía potencializar su utilización en 

cuanto al manejo de contenidos, relación con los ejes temáticos y el currículo y 

elaboración de actividades en las sesiones de trabajo, esta información se obtiene de 

forma directa, mediante el análisis detallado de la herramienta didáctica. El  uso de estos 

instrumentos implica que el investigador adopte una postura completamente objetiva, 

para lo cual debe dejar de lado la posición particular o visión que tenga sobre el tema 

estudiado. 

Para el caso de esta investigación se utilizaron cuatro instrumentos de análisis de 

contenido que fueron  diligenciados  por el docente y los estudiantes. De esta forma se 

propuso  que el docente realizara un detallado análisis del video juego Empire Earth con 

el fin de elaborar la tabla de análisis del mismo, para establecer la categoría en que se 

encuentra, sus características técnicas y sobre todo establecer sus contenidos con el fin de 
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realizar una planeación temática que relacione los temas del juego con los temas 

trabajados al interior de la materia. 

El segundo Instrumento fue la tabla de análisis del video juego por misión, este fue 

diligenciado  de forma obligatoria por cada estudiante al iniciar cada misión del juego, en 

ella se describen aspectos fundamentales de cada campaña y se relacionan con aspectos 

históricos, sociológicos, económicos, culturales, religiosos y geográficos propios de la 

asignatura. 

El tercer instrumento se fue definido como Ficha de trabajo por sesión y tuvo como 

objetivo convertirse en una hoja de ruta que guiara  al docente y los estudiantes en cada 

sesión definiendo elementos fundamentales como las actividades del juego, los 

contenidos curriculares que integraron el desarrollo del juego y las temáticas. De igual 

forma se tuvieron en cuenta las actividades que desarrollan y fomentan el uso de TICS, 

las competencias que se busca desarrollar en la sesión, los contenidos e 

interdisciplinariedad que se alcanzo durante el desarrollo de la clase. 

El cuarto y último instrumento es la ficha de observación directa, que fue 

diligenciada por el autor de la investigación en cada sesión, en ella se buscó describir 

aspectos como la emotividad de los estudiantes, la disponibilidad para la actividad por 

genero, los niveles de atención, el cumplimiento de objetivos y los avances. 

A continuación se explica de forma detallada cada uno de los instrumentos utilizados. 
 
 
 
 

3.3.1 Ficha De análisis del video juego Empire Heart. 

 
En el presente trabajo de investigación Se uso la técnica de observación 

participante  aplicada generalmente como una herramienta fundamental en el campo del 
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conocimiento, definida por (Sabino) como la capacidad que tiene el investigador  para 

abstraer los fenómenos de la realidad mediante la utilización de los sentidos, entendiendo 

que el ser humano adquiere el conocimiento a través de la percepción de la realidad que 

solamente lo puede brindar el uso de sus sentidos. De acuerdo a lo anterior se  diseño  la 

ficha de análisis del video juego por parte del docente, en la que se busco que este lograra 

realizar una descripción detallada de las diferentes alternativas tecnológicas, 

operacionales y cognitivas que ofrece el juego y la forma como se puede relacionar con 

las temáticas del área. (ver anexo 1) 

3.3.2 Tabla de análisis de video juegos por misión. 

 
Esta tabla de análisis busco que en al finalizar cada misión del juego Empire Earth 

los estudiantes identificaran algunos aspectos de tipo cognitivo y operacional, de lectura 

de imágenes y gráficos, seguimiento de instrucciones, motrices y de ubicación geográfica 

que hacen parte del proceso de aprendizaje de las ciencias sociales a través del uso de los 

video juegos. La finalidad de esta ficha fue que los estudiantes comprendieran que cada 

una de las misiones del juego está directamente relacionada con los contenidos 

curriculares de la materia, que el juego es un instrumento que facilita la comprensión de 

las temáticas y que les permitió acercarse de forma directa a la realidad  del contexto 

histórico que desarrolla la misión.  (Ver anexo 2) 

3.3.3 Ficha de trabajo por 

sesión 

 
Esta ficha  permitió establecer las actividades, contenidos, competencias e 

interdisciplinariedad, que permitieron al docente establecer criterios que permitieran 

dotar de un sentido pedagógico la actividad que se realizó con los estudiantes y que estos 
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no percibieran el desarrollo del proyecto como un espacio de mero ocio o 

entretenimiento. 

(ver anexo 3). 

 
3.3.4 Ficha de observación directa. 

 
Esta ficha registró de forma detallada algunos aspectos de interés para el 

investigador, que tenían que ver con la forma como los estudiantes asumieron la 

implementación del proyecto en cuanto a aspectos de su conducta tales como la 

emotividad, la disponibilidad, el trabajo en grupo, el cumplimiento  y los avances, la 

ficha fue diligenciada por el autor de la investigación implicando que este fuera lo más 

objetivo posible y que se tuvieran en cuenta de forma detallada todas las actitudes que se 

percibían en los estudiantes. (Ver anexo 4) 
 

 
 

3.4  Instrumentos de tipo Cuantitativo (recolección de información) 

 
3.4.1 Encuesta 

 
Para el caso de los estudiantes se  aplicó  una encuesta al final del proyecto en la que 

se buscó establecer la forma como se sintieron los estudiantes durante la realización del 

trabajo en el aula con el uso del video juego, de igual manera se buscó establecer el nivel 

de emotividad y la forma como estos se sintieron durante el desarrollo del proyecto y el 

nivel de aprendizaje que lograron al finalizar el mismo.  El instrumento que se propuso 

fue una encuesta que como ya se ha dicho se aplicó a una muestra no probabilística para 

investigaciones de tipo cualitativo que como señala Hernández et al (2006) adquieren un 

gran valor en la medida que estas permiten que el investigador infiera la información 

necesaria frente al tema específico de la investigación que está abordando.  (Ver  anexo 

5) 
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3.4.2 Padres de  familia. Instrumentos de tipo cuantitativo. 

 
Para los padres de familia se elaboró 1 encuesta que  contenía 7 preguntas y buscó 

recoger información sobre la imagen que tenían con respecto al uso de los videojuegos Y 

sobre los posibles resultados que estos podrían generar al ser usados en el aula de clase, la 

encuesta se aplicó a cada uno de los padres de los estudiantes que participaron  en el 

proyecto en total se aplicaron 67 encuestas. (Ver  anexo 6). 

 

 
3.4.3 Encuesta a docentes. 

 
La encuesta a docentes fue diseñada con el fin de establecer el punto de vista que 

tienen los docentes de la institución en cuanto al uso de los videojuegos en el aula y sus 

posibilidades educativas de la misma forma se ha credo un instrumento denominado 

matriz Dofa en el que los docentes expusieron sus criterios con respecto al proyecto que 

se realizó, en ella se escribieron las debilidades, oportunidades, fortalezas y amenazas que 

percibieron en el proyecto previamente expuesto. (Ver anexo 8) 

3.4.4 Procedimientos. 

 
El desarrollo del presente trabajo de investigación se implementó en las instalaciones 

del Instituto técnico industrial Piloto, para ello se  adecuo  el espacio de la biblioteca en el 

cual se asignó  un computador portátil por cada dos estudiantes de cada curso de 40 con 

excepción del grado 9-03 que cuenta con 30 estudiantes. Cada computador fue dotado 

con los componentes de software y hardware necesarios para el desarrollo del proyecto. 

Siempre fueron usados los mismos computadores por los mismos estudiantes en cada 

curso, lo que les permitió que estos pudieran ir guardando sus avances en cada sesión y 

cada misión. 
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Se  estableció una clase de tipo teórico para cada curso en la semana, con el fin de 

abordar los temas que están inmersos en el plan de estudios y que serán complementados 

con el uso del video juego Empire Earth, para el caso de temas históricos, políticos, 

económicos,  antropológicos y geográficos propios del siglo XX . 

Las temáticas que se propuso trabajar con Empire Earth fueron las siguientes: 

 
a.   Revolución Industrial. 

 
b.   Primera guerra mundial. 

c.   Segunda guerra mundial. 

d.   Guerra fría. 

Y las temáticas que se propuso abordar desde la perspectiva geográfica son: 

 
a.   Geografía política de Europa. 

 
b.   Principales países y capitales de Europa. 

c.   Banderas de Europa. 

d.   Geografía política de América. 

 
e.   Principales países y capitales de América. 

f.   Banderas de América. 

g.   Geografía política de Asia y Oceanía. 

 
h.   Principales países y capitales de Asia y Oceanía. 

i.   Banderas de Asia y Oceanía. 

j.   Geografía política de África. 

 
k.   Principales países capitales de África. 

l.   Banderas de África. 

m. Relaciones geopolíticas entre países y continentes. 
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Para cada curso se   planeó dos horas seguidas   semanales de trabajo con el video 

juego, Juego Empire Earth y finalizando el segundo semestre la extensión del mismo 

Empire Earth II. 

En cada sesión y al finalizar cada misión los estudiantes   diligenciaron de forma 

estricta los formatos elaborados para obtener la respectiva información, de la misma 

manera el docente aplicó de forma obligatoria los diferentes cuadros elaborados para 

obtener información directa sobre el desarrollo del proyecto. La recolección de la 

información se realizó de forma constante y de acuerdo con los cronogramas establecidos 

por   el Tecnológico de Monterrey y fueron presentados de forma oportuna por el 

estudiante  a  las  directivas  de  la  institución  y a  los  profesores  titular  y tutor  de  su 

respectiva asignatura de proyecto para la maestría en tecnología Educativa. 



52  

 

CÁPITULO 4. 

Análisis de resultados. 

4.1. Introducción. 

 
Este capítulo presenta la clasificación, tabulación y análisis de los resultados 

obtenidos a través de los distintos instrumentos de evaluación de tipo cuantitativo y 

cualitativo aplicados durante el proceso de investigación y que han sido mencionados en 

el capitulo anterior. Estos instrumentos fueron aplicados a estudiantes, docentes padres 

de familia del Instituto Técnico Industrial Piloto de acuerdo con las características de la 

muestra seleccionada. 

Los resultados fueron relacionados de forma directa con cada uno de los objetivos del 

trabajo el primero de ello fue determinar cómo  el video juego Empire Earth contribuye 

en la socialización del conocimiento disciplinar en la asignatura de Ciencias sociales, en 

estudiantes de grado 9. 

Al final y gracias a las herramientas diligenciadas por los estudiantes se pudo 

establecer la estrecha relación existente entre los contenidos del juego y los ejes temáticos 

del área para grado 9|.   El instrumento de análisis de contenido que se denominó tabla de 

análisis de los video juegos por misión, permitió el  desarrollo de competencias 

descriptivas, comunicativas y argumentativas de los estudiantes al momento de 

diligenciar la herramienta,  ya que este buscó determinar algunos aspectos de contenido 

 
de los juegos y su relación con la asignatura; como el contexto geográfico, la búsqueda de 

información (Biografías) y el acercamiento teórico al juego. 

El instrumento permitió determinar que a través del video juego los estudiantes 

podían comprender conceptos fundamentales de la geografía como sitio, lugar, espacio 
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geográfico y conceptos de tipo histórico como clan, tribu, civilización, imperio y 

sociedad, frontera, defensa, ejercito y soberanía; Ciudad estado, metrópoli, centro urbano 

y polis. Desde la perspectiva de la economía se lograron interiorizar conceptos como 

producción, intercambio, consumo, relaciones económicas, alianzas, tributos. Los 

estudiantes alcanzaron un amplio conocimiento en el tema de armas utilizadas en diversas 

épocas de la historia pero sobre todo las armas usadas durante el siglo XX, así como las 

causas, desarrollo y consecuencias de la primera y segunda guerra mundial, sus 

personajes, batallas y estrategias (Ver anexo 10 y 11). 

Esto sirvió para que el docente pudiera identificar e incluir áreas del conocimiento en 

el juego que se pudieran trabajar de forma transversal en la clase de Ciencias Sociales, 

que inicialmente fue el segundo objetivo de su trabajo, fue así como se pudieron 

establecer las diversas habilidades que el video juego potencializaba en los estudiantes; 

tales como el pensamiento lógico, la creatividad, la capacidad para solucionar problemas, 

la capacidad para trabajar en grupo, competencias de tipo tecnológico, lectoras, de 

seguimiento de instrucciones y desarrollo de estrategias. 

Se pudo definir que las áreas del conocimiento que podrían incluirse de forma 

interdisciplinar en el proyecto podrían ser el Español, la Ética. La política, el ingles, la 

Informática, la Religión y las Ciencias Naturales. 

Para el desarrollo del tercer objetivo, detectar y analizar  los sentimientos y 

emociones que genera en los estudiantes la socialización del conocimiento en el área de 

sociales en ambientes mediados por la tecnología con el uso de video juegos, fue 

necesario realizar un exhaustivo trabajo de observación directa,  por parte del docente 

fueron aplicadas una serie de herramientas de análisis de contenido como la ficha de 
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observación directa en la cual se describen aspectos como la motivación, la 

disponibilidad al trabajo en grupo, la disposición y el cumplimiento de objetivos. 

El proceso se llevo a cabo de forma rigurosa en cada sesión y entrego información 

bastante interesante sobre las actitudes por género que se presentaron durante el trabajo 

determinando que la aplicación del juego desarrollo altamente los niveles de motivación 

por la clase; que inicialmente las niñas no mostraban el mismo interés que los niños, pero 

que con el paso del tiempo el interés fue generalizado, que la  atención y el cumplimiento 

con las tareas fue bastante positivo, que la clase se desarrollo de mejor manera y que se 

eliminaron los conflictos que normalmente se presentaban en el aula de clases. 

 

 
 

Se aplicó una encuesta dirigida a los padres de familia cuyo fin fue obtener 

información que permitiera vislumbrar la posición de los acudientes con respecto al uso 

de los video juegos, y la relación de estos con los elementos teóricos con referencia a los 

aspectos negativos o positivos planteados anteriormente en este trabajo por  Autores 

como Berríos y Buxarrais (2005)  y Balaguer (2002), quienes cuestionan ciertos aspectos 

del uso de los video juegos y Pindado (2002) quien menciona una serie de aspectos 

positivos en los que influye el uso de estas herramientas. 

La encuesta final aplicada a los estudiantes tuvo como fin determinar las 

impresiones que dejó en los estudiantes la aplicación a la enseñanza de las Ciencias 

Sociales de medios alternativos para la socialización del aprendizaje, en este caso el 

video juego Empire Earth , así como sus impresiones del proyecto, la forma como se 

aplicó, su participación y los grados de aprendizaje que pudieron alcanzar. 
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Frente  a  las  preguntas  de  investigación  ¿Contribuyen  o  no  los  videojuegos  en  el 

proceso de enseñanza y aprendizaje en los temas de la asignatura de ciencias Sociales en 

el Instituto Técnico Industrial Piloto?, ¿El uso de los videojuegos en el aula genera 

diferencias en el aprendizaje? Y ¿Qué tipo de sentimientos y emociones se generan al 

interior de cursos en los que se usan los videojuegos  para el aprendizaje y en los que no 

se usan?, se pudo determinar que efectivamente el uso de Empire Earth contribuye 

enormemente en el proceso de enseñanza e interiorización de las temáticas del área, en la 

medida que está estrechamente vinculado con elementos de tipo histórico, político, 

económico  y   geográfico,  que  además hace  más fácil  y divertido  el  aprendizaje  en 

comparación con las clases tradicionales y que genera altos índices de motivación, alegría 

y felicidad por la materia. 

De igual manera fueron diligenciadas las fichas de análisis del video juego en la cual 

se presentan algunas generalidades del software, sus características técnicas, sus 

objetivos, requisitos, criterio y sus posibilidades educativas. 

Por último fue responsabilidad del docente diligenciar las fichas de trabajo por sesión en 

las cuales se tiene en cuenta las actividades, los contenidos curriculares que se abordan, 

las habilidades para las TIC, el desarrollo de competencias y la transversalidad con otras 

áreas del conocimiento. 

El análisis de los resultados que arrojó la aplicación de los instrumentos mencionados 

anteriormente se va a presentar de forma detallada en el siguiente apartado. 
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La primera encuesta aplicada a padres de familia arrojó los siguientes resultados: 

 
4.2 Análisis de las encuestas. (Padres) 

 
 

Tabla 3: 
Analisis de las encuestas 

Total de encuestados 67 

 
Pregunta Opción 1 Opción 2 Opción 3 

PREGUNTA No 1 

 
¿Qué opinión tiene usted de 

los video juegos? 

Buena 12 Regular 46 Mala 9 

PREGUNTA No 2 

 
¿Cree usted que los video 

juegos pueden generar 

conductas agresivas en sus 

hijos? 

Si 46 No 21  

PREGUNTA No 3 

 
¿Considera ue los video juegos 

cren adicción en las personas? 

Si 62 No 5  

PREGUNTA No 4 

 
¿Considera usted que el uso 

constante de los video juegos 

hace que las personas se 

vuelvan aisladas y solitarias? 

Si 49 No 18  

PREGUNTA No 5 

 
¿Cree usted que los video 

juegos se pueden usar como 

herramientas de aprendizaje 

en el colegio? 

Si 50 No 17  

PREGUNTA No 6 

 
¿Cree usted que los video 

juegos pueden potencializar el 

desarrollo mental de sus 

hijos? 

Si 47 No 20  

PREGUNTA No 7 

 
¿Su hijo tiene una consola o 

juego para computador e su 

casa? 

Si 50 No 17  

PREGUNTA No 8 Si 12 No 55  
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¿Ha jugado algún video juego 

con su hijo (a))? 
     

 

Pregunta No 1 
 
 

¿Qué Opinión tiene 
usted sobre el uso 

de los video juegos? 
 
 

 
Buena = 12 

 

Regular = 46 
 

Mala = 9 
 
 
 
 
 

Figura 1. Opinion de los padres sobre los video juegos 
Fuente: autor del trabajo Los resultados presentados en el anterior grafico fueron extraídos de la encuesta aplicada a los 

padres de familia en su pregunta No 1 

 
Las respuestas entregadas a esta pregunta arrojan como resultado que un gran 

porcentaje de los padres encuestados tienen ciertas reservas con respecto al uso de los 

video juegos, en la medida que de 67 encuestados 46 coinciden en dar una opinión 

regular con respecto a su uso,  9 personas tienen una opinión negativa y apenas 12  tienen 

una visión positiva con respecto a la pregunta. Se puede decir que estos resultados 

evidencian las reservas que muestran muchas personas frente a la   mala imagen que se 

han ganado los video juegos y su uso contante en las personas. 
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pregunta No 2 
 

¿Cree usted que los video 
juegos generan conductas 

agresivas en sus hijos? 
 
 
 

Si= 46 
 

No= 21 
 
 
 
 

Figura 2. Opinión de los padres sobre los video juegos 
Fuente: autor del trabajo Los resultados presentados en el anterior grafico fueron extraídos de la encuesta aplicada a los 

padres de familia en su pregunta No 2 

 
 
 

Las respuestas de esta pregunta evidencian que los padres de familia en un gran 

porcentaje consideran que los juegos de video generan conductas agresivas en sus hijos, 

esto puede ser explicado debido al alto contenido de violencia que desarrollan algunos 

juegos; convirtiéndose este tipo de contenidos en un factor importante y que llama la 

atención a la hora de seleccionarlos. 

 

Pregunta No 3 
 

¿Considera que los video 
juegos generan adicción en 
las personas que los usan? 

 

 
 
 

Si = 62 
 

No = 5 
 

 
 
 
 

Figura 3. Opinión de los padres sobre los video juegos 
Fuente:  Los resultados presentados en el anterior grafico fueron extraídos de la encuesta aplicada a los padres de familia en su 

pregunta No 3 
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Esta pregunta al igual que las anteriores busca comprobar o desvirtuar aquellas teorías 

que han generado un amplio debate en el tema de los videojuegos, para el caso de la 

pregunta   3  se pregunto a los padres si consideraban que los video juegos generan 

adicción en las personas   y nuevamente se puede notar la perspectiva negativa de los 

padres, pues un alto porcentaje estuvo de acuerdo con la afirmación. 

 

Pregunta No 4 
 

¿Considera usted que el uso 
constante de los video juegos 

hace que las personas se 
vuelvan aisladas y solitarias? 

 
 

 
Si = 49 

 

No = 18 
 

 
 
 
 

Figura 4. Opinión de los padres sobre los video juegos 
Fuente: Los resultados presentados en el anterior grafico fueron extraídos de la encuesta aplicada a los padres de familia en su 

pregunta No4.. 

 
 
 

Para  el  caso  de  la  pregunta  4  nuevamente  los porcentajes desfavorecen  en gran 

medida a  los videojuegos, ya que para 49 de los 67 padres  los video juegos hacen que 

las personas se vuelvan solitarias y asiladas debido tal vez a que como afirmaron algunos 

padres: “los jóvenes pasan una   gran cantidad de tiempo en torno al computador o la 

consola  y a la forma como ello los distancia de la realidad y las demás personas”. 
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Pregunta No 5 
 

¿Cree usted que los video 
juegos se pueden usar como 
herramientas de aprendizaje 

en el colegio y el hogar? 
 
 
 
 

Si = 50 
 

No 17 
 
 
 
 
 

Figura 5. Opinión de los padres sobre los video juegos 
Fuente: Los resultados presentados en el anterior grafico fueron extraídos de la encuesta aplicada a los padres de familia en su 

pregunta No 5 

La pregunta 5 muestra  que a pesar de que en las anteriores respuestas algunos padres 

de familia se mostraron un poco reacios frente al tema de los videojuegos no niegan ni 

desconocen que estos se pueden usar de forma positiva como una herramienta para el 

aprendizaje, algunos de ellos anexaron a la encuesta respuestas como: ¡depende del tipo 

de juego! o ¡siempre  cuando estén bien asesorados! ¡Si están en constante vigilancia de 

un docente o adulto responsable! 
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Pregunta No 6 
 

 
 

¿Cree usted que los video juegos 
pueden potencializar el 

desarrollo mental de su hijo (a)? 
 

 
 
 
 
 

Si = 47 
 

No = 20 
 
 
 
 

 
Figura 6. Opinión de los padres sobre los video juegos 
Fuente: Los resultados presentados en el anterior grafico fueron extraídos de la encuesta aplicada a los padres de familia en su 

pregunta No62 
 

 
 

De forma consecuente con la   pregunta anterior estas respuestas dejan ver que los 

padres de familia no desconocen que los video juegos pueden  potencializar el desarrollo 

mental sus hijos en la medida que 47 de los 67 padres encuestados respondieron de forma 

afirmativa. 
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Pregunta No 7 
 
 

¿Su hijo tiene algun tipo de 
consola o juego para 
computador en casa? 

 

 
 
 
 
 

Si = 50 
 

No = 17 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 7. Opinión de los padres sobre los video juegos 
Fuente: Los resultados presentados en el anterior grafico fueron extraídos de la encuesta aplicada a los padres de familia en su 

pregunta No 7 
 

 
 

La pregunta 7 muestra que un gran porcentaje de los padres encuestados afirman que sus 

hijos tienen acceso a consolas de video juegos y que están muy cercanos al tema de los 

video juegos, lo que les facilita elaborar sus propios análisis y sacar sus conclusiones. 

Pregunta No 8 
 
 

¿Ha jugado algun 
video juego con su 

hijo (a)? 
 
 
 

Si = 12 
 

No = 55 
 
 
 

Figura 8. Opinión de los padres sobre los video juegos 
Fuente: Los resultados presentados en el anterior grafico fueron extraídos de la encuesta aplicada a los padres de familia en su 

pregunta No 8. 
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Los resultados presentados en el anterior grafico fueron extraídos de la encuesta aplicada a los padres de familia en su pregunta No 8. 

 
 
 

Las respuestas de esta pregunta evidencian que si bien es cierto que muchos de los 

estudiantes hijos de las personas encuestadas cuentan con acceso a  una consola, son muy 

pocos los que reciben acompañamiento de sus padres, es decir muy pocos padres tienen 

conocimiento de los juegos que usan sus hijos o sobre sus contenidos. 

 

4.3 Análisis del   video juego Empire Earth (Docente) 

 
La ficha de análisis del juego Empire Eaarth  permite que el autor del presente trabajo 

pueda entregar una información detallada con respecto al juego y en la cual se tienen en 

cuenta aspectos importantes como el tipo de juego, objetivos, requisitos de aprendizaje, 

características técnicas, criterios del juego así como los criterios pedagógicos que están 

inmersos en su uso. (Ver Anexo 9) 

 
4.4 Trabajo por sesión. (Docente) 

 

 

En esta tabla se realizó una planeación de las diferentes aspectos, actividades, 

contenidos curriculares y competencias que se tuvo  en cuenta en cada sesión del 

proyecto y se realizó con el fin de ser una hoja de ruta que facilitara el desarrollo del 

proyecto de forma organizada y planeada y que permitiera el trabajo de observación 

directa (Ver anexo 10). 

Una vez realizado el análisis y finalizadas algunas sesiones del  trabajo se permitió 

establecer que el desarrollo de competencias que se desarrollan al practicar el juego 

superaron las expectativas que el autor tenía con respecto a este punto, descubriendo que 

las más notables son las siguientes. 
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   Competencias comunicativas: estas se desarrollan en la medida que los 

estudiantes realizan un trabajo en el cual deben intercambiar información con 

respecto al video juego  al cumplimiento de los diversos objetivos. De igual forma 

deben presentar una serie de informes escritos en los que describen las principales 

características de la misión,  sus objetivos, características de los personajes. 

   Competencias Interpretativas: al interior del juego los estudiantes deben seguir 

una serie de instrucciones que llevan al cumplimiento de objetivos, uno de los 

iconos entrega una serie de pistas que los estudiantes deben interpretar de forma 

correcta para culminar con éxito la misión. de igual forma el juego permite que 

los estudiantes interpreten de diferentes maneras los acontecimientos históricos, 

es decir, que vislumbren lo que hubiera podido pasar en caso que los vencedores 

no hubieran sido los que la historia muestra, por ejemplo, ¿qué hubiera pasado si 

Alemania hubiera vencido en la primera guerra  mundial? 

    pensamiento lógico. sin lugar a dudas una de las competencias que mas se 

desarrollan en el juego es la de pensamiento lógico en la medida que el estudiante 

constantemente esta usando la lógica aplicada al uso de estrategias que lo llevan a 

vencer al oponente y cumplir con los diferentes objetivos, por ejemplo: ¿que tipo 

de ejército o armas se deben usar para vencer a un oponente cuyo poder militar 

está en la artillería? 

    Competencia creativa: Al usar el juego los estudiantes se enfrentan a una serie de 

decisiones en las cuales el uso de la creatividad para solucionar problemas es 

fundamental. 
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   Competencias tecnológicas: debido a sus múltiples aplicaciones el juego 

desarrolla diversas competencias tecnológicas como el manejo del teclado, el 

mouse, la lectura de imágenes e iconos. 

   Competencias lectoras: Para cumplir las misiones los estudiantes deben realizar 

una lectura minuciosa de las características históricas de cada campaña  por ende 

interpretar el contexto, los objetivos pistas, datos históricos implican un nivel 

aceptable de comprensión lectora. 

   Interpretación de Graficas: el juego muestra una serie de estadísticas de la partida 

en la que se muestran los avances que ha tenido la civilización en aspectos 

económicos, políticos, militares y sociales durante el tiempo que el estudiante a 

estado trabajando en la misión. 

4.5 Análisis del video juego por misión. (estudiantes) 
 

Esta tabla fue diseñada con el fin de que los estudiantes lograran sistematizar la 

información recibida a través del video juego y relacionarla de forma directa con los 

contenidos curriculares, es un trabajo minucioso que desarrollaron una vez que se 

iniciaba cada misión de forma bastante responsable. Este trabajo permitió darle un toque 

más académico al trabajo desarrollado con el juego e hizo que lo estudiantes se acercaran 

mas a los contenidos teóricos con mayor disposición que una clase normal, pues existía 

un gran interés por conocer y entender los diferentes acontecimientos y los personajes de 

los cuales se estaba asumiendo el rol y a los que ellos estaban representando en este juego 

en el que la historia de la humanidad estaba en sus manos.  De otra parte el desarrollo de 

esta tabla permitió mostrar a los estudiantes las posibles consecuencias que se hubieran 

podido generar en la humanidad si el resultado de los conflictos hubiera sido diferente de 
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lo que fue.  El siguiente es un ejemplo de una de las tablas diligenciadas por un 

estudiante,  ya que estas fueron desarrolladas por la totalidad de alumnos de grado 9, con 

los que se desarrolla el proyecto (Ver anexo 11). 

4.6 Observación Directa  (Docente) 
 

La observación directa permitió que el investigador al interior de su  labor tuviera la 

oportunidad de describir  una serie de aspectos que difícilmente se hubieran podido tener 

en cuenta a través de las encuestas o entrevistas realizadas. el trabajo en las diferentes 

sesiones fue bastante arduo, se consigno en la ficha de observación directa y está 

estrechamente ligado con  la ficha de trabajo por sesión, ya que a partir de las temáticas y 

contenidos curriculares, contenidos y competencias que allí se sugieren, pueden ser 

contrastados con los niveles de emotividad, atención, disponibilidad, cumplimientos de 

objetivos y avances por género, se hizo necesario catalogar algunas de las variables por 

genero en la medida que normalmente los hombres son mas dados al uso de juegos de 

video mientras que los porcentajes de mujeres que los usan es menor. 

 

Esta ficha buscó explorar mas allá de los posibles aprendizajes las actitudes de los 

estudiantes y el cambio de percepción en la enseñanza de las Ciencias Sociales usando 

una herramienta tecnológica como el juego Empire Earth. El resultado fue bastante 

sorprendente y mostró que una gran porcentaje de los estudiantes estuvieron muy 

motivados por el desarrollo de las clases ya que la encontraban más amena y divertida, 

incluso muchos de ellos coincidieron en afirmar que de esta forma el nivel de aprendizaje 

era más alto y que sentían que todas las clases deberían usar este tipo de herramientas 

para no hacer mas tedioso el aprendizaje. Por el lado de la investigación por genero se 

logro demostrar que efectivamente los estudiantes barones se motivaron  más que las 
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estudiantes mujeres al inicio del trabajo, pero que con el paso de las sesiones llevaron a 

que las mujeres terminaran inmersas en el desarrollo del juego con la misma o tal vez 

mayor motivación que los hombres (Ver anexo 12). 

 

4.7 Encuesta y entrevista a docentes de la institución (Docentes) 
 

Resultados de encuesta para docentes 
 

La encuesta para docentes se realizó el 23 de Junio de 2011  día en el que el proyecto 

fue socializado en el Instituto técnico Industrial Piloto y tuvo como finalidad conocer la 

percepción que tienen los docentes con respecto al uso del video juegos en el aula de 

clase.  Se realizaron tres preguntas que tenían que ver con las percepciones negativas que 

tienen algunas personas frente al uso de los video juegos, tal es el caso de la primera 

pregunta que indagaba por el posible aislamiento que pueden generar los video juegos. 

Ante este interrogante de los 25 docentes encuestados 13 afirmaron que definitivamente 

los video juegos si generan aislamiento mientras que 12 contestaron que no. Estos 

resultados muestran opciones divididas frente al interrogante,  se puede notar  que 

algunas de las creencias que se tienen sobre el tema permanecen arraigadas en algunos 

docentes, tal vez por el desconocimiento que se tiene frente al tema. 

 

Con respecto al tema de la violencia en los video juegos y la posible influencia que 

estos pueden ejercer en las personas que los usan  9 docentes respondieron de forma 

positiva, mientras que 16 respondieron negativamente.  De estas respuestas se puede 

deducir que algunos docentes entre ellos Pedro Gómez piensan que la violencia en los 

jóvenes: “dependen de otras variables como la composición familiar, la educación 

recibida en casa, el trato que se da a los hijos en el hogar  y el entorno en que se 
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desenvuelven los estudiantes”. Marcela Rodríguez docente de Ciencias naturales en grado 

 
6 opinó frente al tema que: “la Violencia en la televisión y los video juegos es una 

representación de la realidad que vive la sociedad, que no debe ocultarse y que debe ser 

vista de una forma crítica, que al igual que los video juegos los periódicos, la radio y las 

noticias tienen como tema recurrente el tema de la violencia y que a estos no se les 

entrega ninguna responsabilidad por ello”. 

 

La pregunta No 3 se enfocó al uso del video juegos en clase y la forma como estos 

podrían potencializar el aprendizaje en las áreas que cada uno de ellos dirige. Un gran 

porcentaje de los docentes respondió que definitivamente estos pueden ser usados de 

forma positiva sin embargo tres docente respondieron que no. Domingo Arias Docente 

del taller de electricidad afirmo que “este tipo de herramientas distraen al estudiante de su 

objetivo fundamental y puede suceder que termine enviciándose a esto  y después no 

quiera estudiar”. 
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Figura 9. ¡Considera usted que el uso de los video juegos hace que las personas se aíslen? 
Fuente: autor del trabajo. 
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Figura 10. ¡Considera usted que el uso de los video juegos hace que las personas vuelvan 
violentas? 
Fuente: autor del trabajo. 
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Figura 11. ¿Creé usted que el uso de los video juegos puede potencializar el aprendizaje en las 
temáticas que usted dirige? 
Fuente: autor del trabajo. 
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Entrevista a docentes 
 

 
4.7.1 Análisis de la entrevista a docentes. 

 

 
La siguiente entrevista fue aplicada a un total de 25 docentes del Instituto Técnico 

industrial Piloto, de las áreas técnicas y académicas y tiene como objetivo conocer los 

puntos de vista que pueden llegar a tener los educadores con respecto al uso de video 

juegos al interior del aula como una herramienta para el aprendizaje. Esta entrevista se 

realizo antes de llevar a cabo el proceso de socialización del proyecto con los docentes de 

la institución. 

 

Para el análisis de la entrevista se hizo necesario  categorizar las preguntas en tres 

dimensiones, De la siguiente forma: 

 

Categoría 1 Aprendizaje 
 

 
En esta categoría se pretende analizar la forma como los docentes ven o no en los 

video juegos una herramienta que permita potencializar el aprendizaje de las temáticas 

que se orientan desde las diversas áreas técnicas o  académicas. 

 

Categoría 2 Habilidades. 
 

 
En esta categoría se busca establecer a partir del punto de vista de los docentes las 

diferentes habilidades que pueden desarrollar los videojuegos en los estudiantes al 

interior del aula de clase 

 

Categoría 3 implementación y uso 
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CATEGORIA Si ¿Por qué? No ¿Por qué? 

APRENDIZAJE. 
¿Cree usted que el uso de los video 

juegos puede potencializar el 
aprendizaje de las temáticas 

inmersas en el juego? 

despiertan el interés 
y la motivación del 
estudiante. 

permiten 
potencializar las 
herramientas 

El muchacho 
canaliza todo por el 
lado negativo. 

   los video juegos 
vuelven aislados a 
los estudiantes y 

 

 

Esta categoría busca establecer el uso que  los docentes dan a las diferentes 

herramientas tecnológicas para socializar el conocimiento al interior del aula, así como 

las herramientas que comúnmente son más usadas. 

 

En El Instituto técnico Industrial Piloto laboran docentes que llevan más de treinta 

años de servicio en el colegio y que evidentemente tienen cierto “recelo” frente al uso de 

las nuevas tecnologías en el aula, en especial de los video juegos a los que asocian con la 

vagancia, de allí que algunos consideraran que estos no potencian el aprendizaje en el 

aula pues los muchachos no saben canalizar e interiorizar los contenidos, señalan  que se 

pueden volver adictos aislarse  y que además no generan ninguna competencia didáctica 

o cognitiva. 

 

De igual forma en la institución laboran en gran porcentaje algunos docentes 

“jóvenes” quienes tienen más acceso a los recursos tecnológicos y que de una u otra 

forma los han adaptado no solo a su vida diaria sino que también hacen esfuerzo por 

adaptarlos en sus aulas de clase. Para ellos los videojuegos son una herramienta 

importante en los procesos de enseñanza y aprendizaje ya que permiten desarrollar 

habilidades y competencias en los estudiantes además de convertirse en un elemento 

llamativo para enseñar. 

 

Tabla 4: 
Categorías. 

 
 

 

 
 

 



 

 
 

 

 tecnológicas 
inmersas en el 
juego. 

   oportunidad para 
acercarlos a la 
tecnología aplicada 
a la educación. 

   Desde diferentes 
centros de interés. 

   mejor comprensión 
de temas por área. 

   si porque los 
estudiantes de hoy 
tienen una alto 
manejo de la 
tecnología, lo que 
les motiva y hace 
más agradable el 
aprendizaje. 

   si porque afianzan 
los conocimientos 
del área. 

   Si, el 
reconocimiento de 
los diferentes 
avances 
tecnológicos y 
culturales de la 
humanidad desde 
sus inicios hasta 
hoy. 

   Si, depende del tipo 
de juego. 

dependientes. 

HABILIDADES. 
¿Qué tipo de habilidades cree 

usted que pueden desarrollar los 
video juegos al interior del aula? 

abordar temas que 
pueden ser tediosos 
y sin interés para el 
estudiante. 

   desarrollo del 
pensamiento lógico 

   búsqueda de 
estrategias para la 
solución de 
problemas. 

   motrices, lógicas y 
sociales. 

   creatividad 

Ninguna. 
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    Habilidades de 
estrategia. 

   habilidades para 
trabajar en equipo. 
Análisis. 

Ubicación. 
Razonamiento. 
relatoría para 
explicar en qué 
consiste el juego. 

   sustentar porque les 
gusta, que les llama 
la atención. 

   competencias 
comunicativas. 
atención. 
observación. 

 

IMPLEMENTACION. 
¿Ha implementado alguna vez el 

uso de herramientas tecnológicas 
para socializar el conocimiento de 

su área? 
¿Cuáles? 

películas, blog 
hipertexto, redes 
sociales. 

    elementos 
multimediales. 

software libre. 
Programa DERIVE 
para trabajar graficas 
de trigonometría y 
calculo. 

    video beam, internet 
y programas 
interactivos para la 
enseñanza de la 
mecánica automotriz. 

    uso del computador 
y de programas como 
power point para 
exposiciones. 

    internet para 

consultas e 

investigaciones. 

autocad. 

simulación de 
circuitos electrónicos. 

   hacen falta los 
recursos 
suficientes. 
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4.8 Matriz DOFA para docentes del Instituto tecnico Industrial Piloto 
 

Esta herramienta fue aplicada a los 25 docentes que asistieron a la socialización del 

proyecto y fue aplicada al finalizar la sesión con el fin de obtener información que 

permitiera evidenciar los logros, fallas, amenazas y oportunidades que los docentes 

encuentran en el trabajo desarrollado durante el tiempo en que se ha implementado el 

proyecto. La información recolectada en esta matriz es fundamental pues permite obtener 

información pertinente para el mejoramiento del proceso. 

 

En las debilidades se pudo establecer que definitivamente el papel de los padres de 

familia  debería  ser    más  activo  durante  el  desarrollo    del  proyecto  en  cuanto  a 

capacitación sobre el uso de los videojuegos en el hogar y el tiempo pertinente que deben 

pasar sus hijos frente a ellos. 

 

Se menciono también que el acompañamiento del docente debe ser más activo y que 

como se explican los beneficios también se podrían explicar los efectos nocivos que se 

pueden generar si no se da un manejo responsable de los videojuegos tanto en el aula 

como en l hogar. Otra debilidad señalada fue la sobreestimación que se da al uso de los 

computadores y los video juegos en el aula, para algunos docentes esto puede llegar a ser 

peligroso en la medida que el papel del docente y la cátedra queda reducido y que la 

maquina puede llegar a reemplazar la labor que ejercen los docentes. Se cree también que 

los  videojuegos  pueden  generar  pereza  y  que  el  hábito  de  la  lectura  puede  ser 

reemplazado por la mera deducción de procesos. 

 

Otra  debilidad señalada tiene  que ver  con  el  hecho  de que el  proyecto  no  este 

planteado para todos los grados y que se limite solamente a grado 9, algunos docentes 
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sugirieron que el proyecto se extendiera al área de sociales y de allí se pudiera extend er a 

las demás materias. 

 

En cuanto a las oportunidades del proyecto la matriz permitió establecer que los video 

juegos facilitan el aprendizaje en el aula, pues son lenguajes cercanos al de los jóvenes de 

hoy ,  de allí que generen altos grados de motivación e interés por integrar el manejo de 

las TIC dentro del aula generando formas innovadoras de enseñanza y aprendizaje. 

 

Las fortalezas señaladas por los docentes fueron muchas dentro de ellas se puede 

mencionar el desarrollo de habilidades tecnológicas, desarrollo de la destreza y habilidad 

mental,   el sentido común, la lógica, la participación continua del estudiante en la 

construcción del conocimiento, el desarrollo de la creatividad, integración de los temas 

del  área,  la  capacidad  para  solucionar  problemas,  y que  es una  manera    práctica  y 

divertida de aprender. 

 

Las amenazas identificadas se evidencia la necesidad que el docente tenga un mayor 

conocimiento de las alternativas del juego, en la medida que lo usuarios de video juegos 

tienden  a  superar  fácilmente  el  conocimiento  del  docente  en  cuanto  al  juego.    se 

menciona también que puede haber riesgo de que los estudiantes se vuelvan adictos al 

juego y descuiden otras materias por considerarlas aburridas en sus metodologías.   Se 

plantea que es necesario que halla una retroalimentación de las temáticas ya que de no 

hacerlo se pueden generar conductas agresivas y violentas en los estudiantes y que debe 

llevar un proceso serio y bien enfocado para que los estudiantes no asuman que es un 

mero  rato  de  diversión  y  se  deje  de  lado  el  verdadero  objetivo  que  es  fomentar 

aprendizaje de una forma novedosa. 
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Tabla 5: 

Matriz DOFA 

 
DEBILIDADES OPORTUNIDADES FORTALEZAS AMENAZAS 

No se menciona 
el rol de los 
padres. 

   debe haber más 
acompañamien 
to del docente. 

   se     sobrestima 
el  uso del PC y 
de los    video 
juegos. 

   Mensajes 
subliminales. 

   Pereza    y 
abandono de la 
lectura. 

   el proyecto solo 
está planteado 
para 
estudiantes de 
grado 9. 

   disponibilidad 
de algunos 
docentes para 
aprender a 
manejar la 
herramienta. 

   elección         de 
video       juegos 
que  no  tengan 
contenidos 
violentos          y 
generen 
intolerancia 
respeto. 

Facilita el 
aprendizaje de 
los 
estudiantes. 

   motiva    y 
despierta el 
interés de los 
estudiantes. 

   abrir    espacio 
pedagógico 
con TICs. 

   oportunidad 
de  trabajo  en 
equipo. 

   aprendizaje a 
través de 
nuevas formas 
de enseñanza. 

   adquirir 
destrezas        y 
habilidades. 

   Se        pueden 
usar        desde 
diferentes 
tópicos           y 
áreas. 

   Genera          el 
auto 
aprendizaje. 

   aplicarlo         a 
otras       áreas 
formando 
parte  del  PEI 
de la 
institución. 

   el          colegio 
puede 
adquirir 
diferentes 
juegos  que se 
apliquen        a 
todas           las 

desarrolla 
las 
habilidades 
tecnológica 
s. 

   desarrolla el 
sentido 
común,     la 
lógica. 

   El 
estudiante 
se          hace 
partícipe    y 
generador 
de             su 
propio 
conocimient 
o 

   se    pueden 
enfocar 
desde        el 
campo     de 
los valores. 

   Amplia el 
conocimient 
o y la visión 
del mundo. 

   fomentan la 
creatividad. 

   posee 
buena 
didáctica. 

   El         juego 
está ligado 
de forma 
directa   con 
la 
enseñanza 
de              la 
historia. 

   Permite 
explicar 

es   necesario 
que              el 
docente 
domine       el 
juego   en   la 
mayoría     de 
las funciones. 

   Psicologías, 
ya     que     al 
internarse 
tanto en lo 
virtual se 
puede perder 
el  limite  por 
lo real. 

   adicción a los 
video   juegos 
que             no 
tengan 
contenidos 
didácticos. 

   No   tener   la 
orientación 
necesaria por 
parte         del 
docente y los 
padres lo que 
conllevaría   a 
una         mala 
comprensión 
entre           lo 
positivo        y 
negativo    de 
su uso. 

   Pueden 
generar 
dependencia. 

   que  se  haga 
la 
retroaliment 
ación  de  los 
contenidos 
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 áreas. visualmente 
elementos 
de              la 
historia      y 
geografía. 

   es           una 
manera 
práctica, 
real 
divertida, 
dinámica 
para          el 
aprendizaje. 

de forma 
adecuada. 

   Pueden 
generar 
actitudes 
violentas. 

   debe ser bien 
enfocado 
para  que  no 
se convierta 
en una forma 
para    perder 
el tiempo. 

 

 
 

4.9  Encuesta final a estudiantes. 
 

Por último se aplicó una  encuesta a los estudiantes al final de las sesiones planeadas, 

(ver anexo 5) que buscaba reunir las impresiones que el proyecto había dejado en ellos en 

cuanto a los niveles de aprendizaje, niveles de pertinencia, interés, aplicación y 

motivación que el proyecto generó en ellos. 

 

A la primera pregunta planteada la mayoría de los estudiantes respondieron que el 

uso de  del video juego Empire Earth había contribuido en gran manera en el aprendizaje 

en el área de ciencias sociales, Añadiendo en algunas entrevistas que: “era una manera 

divertida y novedosa de aprender, y que las temáticas habían quedado más claras”. 

 

De igual forma en la segunda pregunta la mayoría de estudiantes afirmo que los video 

juegos despertaron su interés por el estudio del área en especial de la historia, algunos 

afirmaron que: “creíamos que la historia era aburridora, pero era por la forma en que no 

la enseñaban, ahora entendemos las consecuencias de las guerras, del territorio y de las 

relaciones políticas. Todo ello gracias a la forma divertida de aprender, además uno se 

vuelve parte de la historia y la puede modificar a su antojo”. 
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La mayoría de ellos también coincidió en afirmar que sería bueno que el proyecto se 

ampliara a los demás cursos, para que hubiera continuidad y no tuvieran que esperar solo 

hasta noveno para aprender y pasarla bien. 

 

Resultados Pregunta No 1. 
 

 
Total de encuestados 

 

 
¿Considera usted que el uso de los video juegos en clase de ciencias sociales  durante el último año: 

 
 
 

 
a. Contribuyo de 
manera 
significativa en 
los aprendizajes 
del área. 

 

 
b. No contribuyo 
de forma 
significativa en la 
ampliación de 
conocimientos 
en el área. 

 

 
 
 
 

Figura 12. Opinión de los estudiantes sobre el uso de video juegos 
Fuente: autor del trabajo. 

 
 

Análisis de la pregunta No 1 
 

 
Las respuestas entregadas por los 110 estudiantes encuestados deja ver que la gran 

mayoría de ellos afirmaron que la implementación del proyecto contribuyo de manera 

significativa en los  aprendizajes del área de Ciencias Sociales, algunos estudiantes 

afirmaban que “es mucho más motivador que a veces la historia y la geografía tienden a 

ser aburridoras y que con el proyecto si daban ganas de entrar a clase”.  Es interesante 



79  

 

analizar  que un porcentaje mínimo afirmo que el proyecto no contribuyo de manera 

significativa en el aprendizaje, pues para ellos: “El proyecto no llamaba su atención pues 

los videojuegos no les llamaban no eran de su interés”. 

 

Resultados Pregunta No 2. 
 

 
2.    El uso de los videojuegos en clase de ciencias sociales permitió que usted: 

 

 
 
 
 
 

a. Tomará mayor 
interés por el área. 

 
 
 
 

 
desinteresara 
totalmente por los 
temas que 
normalmente se 
imparten en el 
área. 

 

 
 
 
 
 

Figura 13. Opinión de los estudiantes sobre el uso de video juegos 
Fuente: autor del trabajo. 

 
 
 

Análisis de la pregunta No 2 
 

 
Un alto porcentaje de los estudiantes coincidió en afirmar que la implementación del 

proyecto permitió que se interesaran más por las temáticas del área que antes era aburrida 

y monótona. En esta pregunta se puede notar que el porcentaje de alumnos que no 

tuvieron interés por el proyecto coincide con la pregunta anterior, aunque algunos de 
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ellos afirman que hubo algo de interés por los temas que se trabajan al interior de la 

asignatura de Ciencias Sociales. 

 

Resultados Pregunta No 3. 
 

 
1.    Cree que con los videojuegos en clase: 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

a. Se aprende más y 
de forma más 
divertida. 

 

 
b. Solamente se 
pierde el tiempo y 
no se aprende 
nada. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 14. Opinión de los estudiantes sobre el uso de video juegos 
Fuente: autor del trabajo. 

 
 
 

Análisis de la pregunta No 3 
 

 
El análisis de las respuestas dadas a estas preguntas confirma que uno de los puntos 

fundamentales durante el desarrollo del proyecto fue la forma diferente y divertida en que 

los estudiantes adquirían el aprendizaje de las temáticas del área. De allí que un alto 



81  

 

porcentaje coincidió en afirmar que se aprende mucho, que hay motivación y que es 

divertido asistir a clase. 

 

Resultados Pregunta No 4. 
 

 
2.    Cree usted que si el proyecto se aplicara a todos los cursos de la institución los resultados serian. 

 
 
 
 
 

 

a. Positivos. 
 
 
 

b. Negativos. 
 
 
 

c. Que es mejor 
solo en el nivel de 
9 grado. 

 
 
 
 
 
 

Figura 15. Opinión de los estudiantes sobre el uso de video juegos 
Fuente: autor del trabajo. 

 
 
 

Análisis de la pregunta No 4. 
 

 
Los resultados demuestran que los estudiantes consideran conveniente que el 

proyecto se realice en los demás cursos de la institución incluso algunos afirmaron que 

“ojala se implementara en todas las materias y todos los profesores se dieran cuenta que 

para aprender hay que divertirse y encontrar la forma de hacer mas bacanas las clases”. 

 

Resultados Pregunta No 5. 
 

 
3.    Considera usted que el aprender ciencias sociales usando videojuegos hace que el aprendizaje sea: 
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a. Divertido y 
emotivo. 

 

 
b. Aburridor. 

 
 
 

c. Es normal 
como en 
cualquier clase. 

 
 
 
 
 

 
Figura 16. Opinión de los estudiantes sobre el uso de video juegos 
Fuente: autor del trabajo. 

 

 
 
 

Análisis de la pregunta No 5. 
 

 
Esta última pregunta reafirma que la diversión y la emotividad fueron factores 

fundamentales en el desarrollo del proyecto, aunque algunos afirmaron que el aprendizaje 

es normal e incluso aburridor. Los estudiantes son consientes del cambio didáctico que 

implica el hecho de usar técnicas innovadores en el aula y la forma como influyen en su 

proceso de aprendizaje. 
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CÁPITULO 5 

Conclusiones 

 
5.1 Hallazgos 

 
Frente a la pregunta planteada ¿En qué forma contribuye el uso de los videojuegos 

(Empire Earth) en la socialización del conocimiento en el área de Ciencias Sociales en 

estudiantes que cursan  grado 9 en el Instituto Técnico Industrial Piloto en la ciudad de 

Bogotá durante el año 2011?.  Se realizaron los siguientes hallazgos. 

 

1.   la implementación del proyecto generó en los estudiantes un alto grado de interés 

y motivación por la clase de Ciencias sociales, debido al hecho de abandonar el 

salón de clase, trabajar en un espacio distinto, implementar el uso de las nuevas 

tecnologías en la enseñanza para la explicación de las temáticas y el desarrollo de 

las clases es el caso del video beam y los computadores en los que se instalo el 

juego. la motivación general llevo a un alto grado de participación y generó 

actitudes respetuosas de trabajo colaborativo y competencias socializadoras 

durante el tiempo que se desarrollo el proyecto. 

 

2.   La aplicación inicial de una encuesta a los padres de familia corroboró los 

resultados encontrados por Etxeberría (2006), en cuanto a los temas que 

preocupan a los adultos y padres de familia sobre el uso de los videojuegos en 

temas como la adicción, la violencia y la sociabilidad,  se evidencian de forma 

clara en las respuestas entregadas por 67 padres de familia de igual número de 

estudiantes que aplicaron la encuesta. Es generalizado la opinión que se tiene con 

respecto al uso de los videojuegos y la mayoría la categorizaron como regular o 

mala, solo 12 padres afirmaron tener una visión positiva de estos elementos. Este 
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resultado tuvo algunas implicaciones al inicio del proyecto en la medida que 

algunos padres mostraron preocupación pues consideraban que el proyecto era 

una forma de perder el tiempo, incluso hubo la necesidad de explicar 

detalladamente en reunión de entrega de informes la forma como se estaba 

aplicando, haciéndoles ver  los objetivos y metas que se buscaban, además de 

teóricamente las posibles ventajas que el proyecto podría generar en aspectos de 

tipo cognitivo y actitudinal en sus hijos. 

 

Para algunos padres de familia (46 en total) los videojuegos generan actitudes 

agresivas en sus hijos ya que según algunas observaciones colocadas en las 

encuestas: “los niños tienden a reproducir las conductas agresivas y la violencia 

de los videojuegos en su vida cotidiana”. Un menor número (21) consideran que 

estos no influyen en las conductas de sus hijos “siempre y cuando tengan un 

correcto acompañamiento por parte de un adulto”. 

 

De igual forma y frente al tema de la adicción la gran mayoría de los padres 

de familia afirman que efectivamente los videojuegos generan adicción en sus 

hijos y que: “los distraen de otras actividades, los alejan de sus responsabilidades 

escolares y no traen nada bueno para ellos”, esta preocupación es sumada a 

aquella por la cual los jóvenes permanecen durante mucho tiempo al frente de las 

pantallas del televisor o el computador y tienden a tornarse solitarios y se aíslan 

de su familia y amigos. 

 

Sin embargo y a pesar de sus preocupaciones los padres coincidieron en afirmar 

 
que: “los videojuegos pueden ser un instrumento fundamental para el aprendizaje 
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en las aulas siempre y cuando lleve un seguimiento por parte de los docentes y un 

 
continuo acompañamiento de los padres de familia”. 

 

 
3.   El trabajo de análisis del juego por parte del docente estableció que Empire Heart 

permite desarrollar múltiples competencias de tipo cognitivo, psicomotrices, 

actitudinales y procedimentales y que desarrolla una serie de destrezas y 

habilidades mentales que los jóvenes necesitan en su vida diaria.  Tales como el 

uso de estrategias para solucionar problemas, la lectura de gráficos e imágenes, el 

desarrollo de competencias lógicas, tecnológicas, sociales, de creatividad, 

seguimiento de instrucciones, conocimiento de otras lenguas, reconocimiento de 

la historia, lateralidad, manejo de tiempo y la secuencia histórica, ubicación 

geográfica,  manejo de reflejos acción reacción. Además llevo a que el 

investigador tuviera que jugar Empire Hearth y previamente al desarrollo del 

proyecto conociera las campañas, las características técnicas del juego, sus 

temáticas, movimientos y manejo del mismo. 

 

4.  El hecho de realizar una planeación en la tabla de trabajo por sesión, además de 

dar una organización y coherencia al trabajo permitió que el docente estableciera 

las diferentes competencias que  deseaba explorar en los estudiantes, tales como 

las competencias comunicativas,  interpretativas,  de pensamiento lógico, 

creatividad, tecnológicas, lectoras y de interpretación de imágenes y gráficos. La 

tabla dio un norte al trabajo de investigación y facilito la aplicación de los demás 

instrumentos estableciendo tiempos, temáticas y actividades. 
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5.   Gracias al uso de la ficha de análisis del videojuego por misión, cuya 

responsabilidad era de los estudiantes se permitió establecer que los contenidos 

temáticos vistos en clase fueron fácilmente interiorizados y que el uso del juego 

para contextualizar los hechos con imágenes, narraciones y misiones determinó un 

avance positivo en el aprendizaje del área ya que, debían leer, investigar y aplicar 

los conocimientos en el juego. 

 

6.   La observación directa permitió que el docente describiera de forma efectiva 

algunos elementos que en las encuestas o entrevistas no se podían tener en cuenta, 

es el caso de los niveles de emotividad, participación, disposición para el trabajo, 

avances en las misiones, el cumplimiento de objetivos. Gracias a ella se pudo 

establecer que  definitivamente los estudiantes estuvieron muy motivados por la 

clase mientras que se aplico el proyecto, que si bien en algún momento las 

mujeres se mostraron un poco desinteresadas por el juego, al final  y una vez que 

entendieron los objetivos y movimientos terminaron igual de motivadas que los 

estudiantes varones. Se pudo establecer también que el uso de esta herramienta 

cambia de manera definitiva el comportamiento en la clase que normalmente era 

tedioso y de poca disposición para la participación y el aprendizaje, se generaron 

conductas como la puntualidad, la responsabilidad, la atención  y el 

cumplimiento. 

 

7.  El hecho de tener en cuenta el punto de vista de los docentes fue fundamental 

para la investigación  y contribuyo de forma efectiva en el desarrollo del ejercicio 

investigativo.  Los aportes de los colegas permitieron realizar un alto en el camino 
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y reflexionar sobre algunos aspectos que inicialmente no se habían tenido en 

cuenta y que definitivamente terminaron siendo imprescindibles para la 

investigación. Gracias a la entrevista se pudo realizar una categorización de las 

preguntas desde la perspectiva de aprendizaje, habilidades e implementación y 

uso. Las respuestas evidenciaron que para los maestros el uso de las nuevas 

tecnologías es indispensable en el aula de clase y que los videojuegos al ser un 

elemento usado cotidianamente por los estudiantes permiten que estos se acerquen 

al conocimiento de una forma fácil y divertida. También coincidieron en afirmar 

que los videojuegos desarrollan múltiples competencias que en una clase normal 

son difíciles de lograr, tales como el pensamiento lógico, el desarrollo de la 

creatividad, la capacidad de solucionar problemas, así como el análisis y la 

observación. De igual forma algunos docentes expresaron su inconformidad y 

malestar frente al tema pues consideraron que las tecnologías son nocivas y 

tienden a reemplazar el trabajo del maestro en el aula. Esta afirmación es producto 

del temor que genera la tecnología en algunos profesores, de la aversión a la 

inclusión de nuevas tecnologías en el aula como producto de una concepción 

clásica de la enseñanza cuyos postulados se basan en el aprendizaje rígido y 

memorístico de temáticas que dejan de lado las capacidades que se pueden 

explorar y desarrollar en los estudiantes como entes activos del proceso de 

enseñanza y aprendizaje. 

 

8.   La encuesta final de los estudiantes arrojo como resultado que estos estuvieron 

muy motivados durante el desarrollo del proyecto y que este amplio de forma 

significativa su conocimiento en el área, que se convirtió en una forma alternativa, 
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novedosa y divertida de aprender, que debería ser aplicado en los demás cursos, y 

que los estudiantes se interesaran por temas que antes apenas si eran tenidos en 

cuenta. 

 

9.   Frente a la pregunta de investigación planteada al inicio de la investigación y al 

objetivo general   ¿En qué forma contribuye el uso de los videojuegos (Empire 

Earth) en la socialización del conocimiento en el área de Ciencias Sociales en 

estudiantes que cursan   grado 9 en el Instituto Técnico Industrial Piloto en la 

ciudad de Bogotá durante el año 2011?. Se puede concluir que el uso de video 

juegos potencializa el aprendizaje, genera motivación e interés por la asignatura, 

desarrolla competencias de tipo cognitivo, actitudinales y procedimental y que se 

convierte en una forma innovadora de socializar el conocimiento del área. Que si 

bien es cierto se presentan una serie de debilidades como la participación activa 

de los padres, la sobreestimación del uso del computador y la tecnología y el 

abandono  de  la  lectura,  son  más  los  aspectos  positivos  y  las  fortalezas  que 

muestra el proyecto como: 

   Desarrolla las habilidades tecnológicas. 

  Desarrolla el sentido común, la lógica. 

   El estudiante se hace partícipe y generador de su propio conocimiento 

 
   Se pueden enfocar desde el campo de los 

valores.   Amplia el conocimiento y la visión del 

mundo. 

   Fomentan la creatividad. 

 
Posee  buena didáctica. 
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   El juego está ligado de forma directa con la enseñanza de la historia. 

  Permite explicar visualmente elementos de la historia y geografía. 

Es una manera práctica, real divertida, dinámica para el aprendizaje. 
 

 

10. Los objetivos específicos se cumplieron en la medida que el docente logro incluir 

las temáticas vistas en el área con los temas tratados en el video juego y construir 

una ficha de trabajo por sesión que contribuyo en la correcta aplicación del plan 

de estudios en el grado 9 en el que se aplico la investigación. La tabla de 

observación directa permitió identificar los sentimientos emociones y destrezas de 

los estudiantes a lo largo del proceso de investigación y gracias a las encuestas, al 

trabajo en clase y al apoyo de los docentes se permitió establecer los distintos 

aspectos cognitivos, motrices y procedimentales que desarrollan los videojuegos y 

que ya se han mencionado anteriormente. 

 

5.2 Recomendaciones 

 
Para el desarrollo adecuado de este tipo de proyectos en el aula se sugiere lo 

siguiente: 

1.        Disposición por parte del docente para la utilización de su tiempo laboral y 

extra tiempo en la planeación, implementación y desarrollo del proyecto 

2.        Una planeación rigurosa de actividades y responsabilidades para que el 

desarrollo de las actividades y el proceso de recolección de información se haga de forma 

organizada y sin improvisaciones. 
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3.        Hacer una excelente utilización del tiempo que se tiene para la 

investigación de lo contrario se corre el riesgo de no realizar algunas actividades o no 

aplicar instrumentos de gran importancia para el trabajo. 

4.        Analizar los recursos e infraestructura con las que cuenta la institución 

para que esto no se convierta en una debilidad, no se puede aplicar este tipo de proyectos 

en instituciones que no cuenten con un espacio adecuado y un numero determinado de 

equipos con las exigencias técnicas necesarias para la instalación del software. 

5.        Utilizar  juegos que cuenten con una licencia, no apoyar la piratería. 

 
6.        Tener en cuenta la opinión de los padres de familia al momento de  realizar 

la investigación, ya que algunos tienden a ser bastante radicales en sus apreciaciones y 

otros por cuestiones religiosas o culturales no permiten que sus hijos se acerquen al 

manejo de la tecnología. 

7.        Tener un conocimiento previo del juego, saber cómo jugarlo, conocer 

tácticas y estrategias, para ofrecerle al estudiante posibilidades en caso que ellos no 

logren superar algunas dificultades. No se puede enseñar lo que no se conoce. 

8.        Realizar una detallada revisión de la literatura para no correr el riesgo de 

realizar investigaciones o trabajos que ya se han hecho y se termine entregando resultados 

que ya habían sido presentados. 

9.        involucrarse en el proyecto de forma objetiva y responsable. 

 
5.3 Futuras Investigaciones 

 
Para el desarrollo de futuras investigaciones sobre el tema se sugiere. 

 
1.        Investigar sobre los contenidos de los videojuegos y su incidencia en los 

comportamientos de los jóvenes. 
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2.        Indagar sobre las responsabilidades de los adultos en cuanto al uso de los 

videojuegos 

3.        Determinar la forma como los videojuegos se pueden usar para la 

socialización del conocimiento en áreas diferentes a las ciencias sociales. 
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ANEXOS. 

Anexo 1 
Ficha de análisis del video juego Empire Heart 
Tipo de video juego  
Objetivos del juego.  

Requisitos de aprendizaje.  

Criterios del video juego  

Criterios pedagógicos.  

Organización en el aula.  

Realismo  

Interactividad.  

Jugabilidad.  

Habilidades para Jugar.  

Características Técnicas.  
 
 

 

Anexo2  tabla de análisis del video juego por misión. 

http://www.rieoei.org/deloslectores/308sedeno.pdf
http://www.xtec.es/~abernat/castellano/presentacio.htm
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Anexo 3 

Ficha de trabajo por sesión. Elaboradas por el autor del presente trabajo. 

Sesión Actividades 
del juego 

Contenidos 
curriculares 

Actividades 
para las tics. 

Desarrollo de 
Competencias. 

Contenido Interdisciplinariedad 

       

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Anexo 4Ficha de observación directa. 

 
Sesión Emotividad 

 
Por genero 

Disponibilidad 

por la actividad 

 
Por genero 

Niveles de 

atención. 

 
Por género. 

Trabajo en 

grupo. 

 
(socialización) 

Cumplimiento 

de objetivos. 
Avances por 

género. 

 
 
 

Anexo5 Encuesta final a estudiantes de grado 9. 

 
Encuesta Final a estudiantes de grado 9 del proyecto de socialización del 

conocimiento mediante el uso de video juegos. 

Área de Ciencias sociales 

Instituto Técnico Industrial Piloto 

Las siguientes preguntas son importantes para la evaluación de los resultados del proyecto. Por 
favor resuélvala de forma objetiva y veraz, Marcando la opción que usted considera se aproxima 
más a su punto de vista sobre la realización del proyecto. 

 
1. Considera usted que el uso de los video 

juegos en clase de ciencias sociales  durante 

el último año: 

a.    Amplio de forma significativa sus conocimientos en el área. 

b.    No contribuyo de forma significativa en la ampliación de 

conocimientos en el área. 

 
c.    La contribución al conocimiento del área fue mínima. 
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2. Considera usted que el uso de los video 

juegos en clase de ciencias sociales  durante 

el último año: 

d.    Amplio de forma significativa sus conocimientos en el área. 

e.    No contribuyo de forma significativa en la ampliación de 

conocimientos en el área. 

 
f.    La contribución al conocimiento del área fue mínima. 

 
3. El uso de los videojuegos en clase de 

ciencias sociales permitió que usted: 

g.    Tomará más cariño e interés por el área. 

 
h. Se desinteresara totalmente por los temas que normalmente se 

imparten en el área. 

i. Se interesara apenas un poco por los temas que se trabajan en 

el área. 

4.    Cree que con los videojuegos en clase: 

 
j.     Se aprende más y de forma más divertida. 

 
k.    Solamente se pierde el tiempo y no se aprende nada. 

 
l.     Se aprenden algunas cosas pero es mejor la clase tradicional. 

 
5.  Cree usted que si el proyecto se aplicara a 

todos los cursos de la institución los 

resultados serian. 

m.   Positivos. 

n. Negativos. 

o.    Que es mejor solo en el nivel de  9 grado. 

 
6. Considera usted que el aprender ciencias 

sociales usando videojuegos hace que el 

aprendizaje sea: 
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p.    Divertido y emotivo. 

q.    Aburridor. 

r.   Es normal como en cualquier clase. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Anexo 6 

 
Encuesta a padres de familia 

 
Encuesta Final a padres de familia de estudiantes de grado 9 del proyecto de 

socialización del conocimiento mediante el uso de video juegos. 

Área de Ciencias sociales 

Instituto Técnico Industrial Piloto 

Las siguientes preguntas son importantes para la evaluación de los resultados del proyecto. Por 
favor resuélvala de forma objetiva y veraz, Marcando la opción que usted considera se 
aproxima más a su punto de vista sobre la realización del proyecto. 

1. ¿Qué opinión tiene usted de los video juegos. 

a) Buena 

b)   Regular. 
c)    Mala 

 

2. ¿Cree usted que el uso de video juegos pueden generar conductas 

agresivas en las personas que los usan en este caso sus hijos? 

Si 
a)    si 
b)   No 

 

3.   ¿Considera usted que el uso de los video juegos cre adicción en las 

personas? 
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a) Si. b)    

No. 

 

 
 

4.   ¿Considera usted que el uso de los videojuegos hace que las personas 

se vuelvan aisladas y solitarias? 

a)    Si 

b)   No. 

5.   ¿Cree usted que los video juegos se pueden utilizar como herramienta 

para el aprendizaje en el colegio  en el hogar?. 

a)    Si 

b)   No. 

6.   ¿Cree  usted  que los video juegos pueden potencializar el desarrollo 

mental de sus hijos. 

a) Sí. 

b)   No 

7.   Su hijo tiene  algún tipo de consola en casa. 

a) Si 

b)   No. 

 
8.    ¿Ha jugado algún video juego con su hijo(a)? 

a) Si. b)    

No. 
 

 
 
 
 
 

Anexo 7  Encuesta a docentes. 
 

 
ENCUESTA A DOCENTES 
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1. Considera usted que el uso de los video juegos hace que 

las personas se vuelvan aisladas. 

 
a.    Si 

b.     No 

 
2. Considera usted que el uso de los video juegos hace que 

las personas se vuelvan  violentas 

 
a.    Si 
b.     No 

 
3. ¿Cree usted que el uso de los video juegos puede 

potencializar el aprendizaje de las temáticas que usted 
dirige? 

a. Si b.
   No 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Anexo 8 

Matriz DOFA 

 
DEBILIDADES OPORTUNIDADES FORTALEZAS AMENAZAS 

 

 
 

Anexo 9 

Ficha de análisis del video juego Empire Heart Diligenciada. 

 
Tipo de video juego Estrategia en tiempo real de construcción 

de imperios. 

Objetivos del juego. Construir imperios siguiendo una línea 

del tiempo que va desde la prehistoria 

hasta la edad contemporánea (tiempo 

real) y la edad digital y nano edad 

(tiempo de ficción). 
Requisitos de aprendizaje. El juego se puede utilizar en estudiantes 

que cursen desde 5 grado de educación 

básica primaria hasta estudiantes de 

grado 11 de educación media. Los 

requisitos se relacionan con el interés 

que se pueda despertar en cuanto al 

conocimiento de la historia de la 



 

 

 humanidad y las diferentes relaciones 

sociales, políticas, económicas y 

culturales que se generan al interior de la 

sociedad. 
Criterios del video juego El video juego permite a los estudiantes 

asumir el rol de conquistadores siguiendo 

una serie de campañas históricas, 

desarrollando habilidades motrices y 

cognitivas que usadas al interior del aula 

pueden facilitar la comprensión de 

algunos temas del Área de Ciencias 

Sociales. 

Criterios pedagógicos. Como recurso educativo el juego 

desarrolla  competencias cognitivas y 

psicomotrices tales como. 

 
Utilización de estrategias para la solución 

de problemas. 

 
Lectura de imágenes. 

Lectura de gráficos. 

Competencias tecnológicas. 

Competencias sociales. 

Fortalecimiento del pensamiento lógico. 

Motricidad. 

Ubicación geográfica. 

Creatividad. 

Competencias sociales. 

Trabajo en equipo. 

Destreza mental. 

Razonamiento. 

Competencias comunicativas. 

Seguimiento de instrucciones. 

Conocimiento de otras lenguas. 

Reconocimiento de la historia. 

Afianzamiento de la memoria. 

Manejo de TICS 

Manejo del tiempo y la secuencia 

histórica. 

Reflejos y reacciones visión-acción. 

Toma de decisiones. 

Organización en el aula. Para el uso del video juego al interior de 

la clase de Ciencias sociales para grado 9 

se destinado un tiempo de 2 horas 
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 semanales de un total de 4 que se 

trabajan en la institución. Se usan un 

total de 20 computadores portátiles  que 

son entregados 1 por cada dos 

estudiantes. 

El desarrollo de la actividad en cada 

sesión está distribuido de la siguiente 

forma: 

 
1.   Distribución de equipos (10 

minutos): a cada estudiante se le 

hace entrega de un equipo del cual 

se responsabiliza a lo largo del año 

lectivo, y que será entregado por el 

docente y sus respectivos 

monitores en cada sesión. 

2.   Introducción a la sesión: En cada 

sesión el docente hace una 

referencia metodológica y 

académica sobre la campaña o la 

misión, sus respectivos objetivos, 

su relación con los temas de la 

clase, su contexto histórico, 

contexto geográfico y entrega el 

respectivo formato para 

desarrollar durante y después de 

la sesión. 

3.   Desarrollo de las campañas (80 

minutos): en esta parte el 

estudiante desarrolla la campaña 

y la misión sugeridas por el 

docente, diligencia el formato 

entregado identificando los 

aspectos que se sugieren. 

4.   Entrega de equipos: 20 minutos: 

cada estudiante entrega de forma 

ordenada su equipo y se dirige a 

su siguiente clase. 

Realismo El juego, presenta campañas reales con 

personajes que hicieron parte de la 

historia del mundo, lo que facilita el 

manejo de temas en el área de Ciencias 

sociales, en la medida que los estudiantes 

asumen el rol de los principales 
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 protagonistas históricos; 

contextualizando los lugares en los cuales 

se llevaron a cabo los diferentes 

acontecimientos, y conociendo de cerca la 

vida de cada uno de los personajes que 

asumen. 
Interactividad. El juego ofrece múltiples acciones de 

integración ya que se pueden realizar 

partidas  multijugador con personas de 

cualquier parte del mundo siempre y 

cuando se halla adquirido una licencia 

para ello y se tenga conexión a internet. 

de igual forma se puede jugar partidas 

entre jugadores cuando los computadores 

se hallan conectados a una misma red de 

trabajo en modo mapa aleatorio. 

Jugabilidad. Las características del juego permiten 

que se desarrolle de forma sencilla, con 

una fácil instalación, no requiere CD de 

inicio. 
Habilidades para Jugar. Conocimiento del Pc y sus teclados. 

Conocimiento y manejo del mouse. 

Reflejos. 

Pensamiento lógico. 

Capacidad para resolver problemas. 

Capacidades motrices. 

Análisis. 

Habilidad para seguir instrucciones. 

Características Técnicas. Juego desarrollado por SIERRA 

Tamaño: 1,50 KB (1538 bytes) 

Tamaño en Disco 4,00 KB (4096 Bytes) 
 

 
 

Anexo 10 

Ficha de trabajo por sesión. Elaboradas por el autor del presente trabajo. 
Sesió 

n 
Actividades 

del juego 
Contenidos curriculares Actividades para las tics. Desarroll 

o de 

Competen 

cias. 

Interdisciplina 

riedad 

 
1. 

 
Introducción. 

 
Explicación de objetivos 

del proyecto. 

 
Justificación de la 

integración de los 

videojuegos a los 

contenidos curriculares. 

 
Explicación sobre la 
importancia de la 

integración de las nuevas 

tecnologías al campo de 

la enseñanza, reflexión 

sobre el su uso 

responsable. 

 
Comunica 

tivas. 

 
Interpreta 

tivas. 

 
Español. 

Ética. 

Informática. 
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Explicación de los 

objetivos del juego. 

 
Presentación del 
Software. 

 
Entrega de equipos a 

estudiantes. 

  

 
Sesió 

n 
Actividades 

del juego 
Contenidos curriculares Actividades para las tics. Desarroll 

o de 
Competen 

cias. 

Interdisciplina 
riedad 

 
 

2. 

 
 

Jugar 
Tutoriales. 

 
Elementos 

básicos 

 
Avances y 
mejoras. 

Crecimiento. 

Combate y 

defensa. 

 
Sacerdotes y 
Profetas. 

 
Edificios 

especializado 

s. 

 
Héroes y 
técnicas de 

combate. 

 
 
 
 
 

 
Concepto de Clan, Tribu, 

civilización, imperio y 

sociedad. 

 
Clases sociales y división 

del trabajo. 

 
Conceptos básicos de 

economía. 

 
Conceptos de frontera, 

ejercito, defensa y 
soberanía. 

 
Conceptos básicos de 

religión y su importancia 
en la sociedad. 

 
Conceptos de ciudad, 

polis, ciudad estado, 

metrópoli y centro 

urbano. 

 
 
 
 
 

 
Movimientos básicos y 

habilidades de los 

ciudadanos. 

 
Avanzar de edad, conocer 

tecnologías, ¿cómo 
construir civilizaciones?. 

Como obtener alimentos 

y recursos. 

 
Establecer 

infraestructura, construir 
edificios. 

 
Técnicas básicas de 

combate, construir 
ejércitos. 

 
Como crear edificios, 

maravillas, y construir 

técnicas de combate. 

 
 
 
 
 

 
Pensamie 

nto 

lógico. 
 
 

Creativid 

ad. 

 
Competen 
cias 

tecnológi 

cas. 

 
Competen 
cias 

digitales. 

 
Competen 
cias 

lectoras. 

 
Competen 

cias 

interpretat 
ivas. 

 
 
 
 
 

 
Español. 

Ética. 

Informática. 

Ingles. 

Economía. 

Política. 

 

 
 

Sesió 
n 

Actividades 
del juego 

Contenidos curriculares Actividades para las tics. Desarroll 
o de 

Competen 
cias. 

Interdisciplina 
riedad 

 
 

3 

 
 

Jugar 

campaña. 

 
Campaña 

alemana. 

 
 
 
 
 

 
Colonización Europea en 

 
 
 
 
 

 
Movimientos Básicos. 

 
 
 
 
 

 
Habilidad 

 
 
 
 
 

 
Español. 
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Misión 1 

la caballería 

del aire. 

el siglo XIX 
 

Nacionalismo. 

Imperialismo. 

La tecnología al servicio 

de la guerra (Desarrollo 

de la aviación, las armas, 

los barcos, los 

submarinos). 

 
Interpretación de iconos 

y herramientas del 

sistema. 

 
Aplicación de habilidades 

adquiridas en los 

tutoriales. 

es para la 
solución 

de 

problema 

s. 

 
Seguimie 

nto de 
instruccio 

nes. 

 
Desarroll 

ar 

estrategia 

s, para la 

consecuci 

ón de 

objetivos 

 
Pensamie 
nto 

lógico. 

 
 

Creativid 
ad. 

 
Competen 

cias 

tecnológi 

cas. 

 
Competen 

cias 

digitales. 

 
Competen 

cias 
lectoras. 

 
Competen 

cias 

interpretat 

ivas. 

 
Ética. 

Informática. 

Ingles. 

Economía. 

Geopolítica 

Política. 

 
 
 
 
 

Sesió 
n 

Actividades 
del juego 

Contenidos curriculares Actividades para las tics. Desarroll 
o de 

Competen 

cias. 

Interdisciplina 
riedad 

 
 

4 

 
 

Jugar 

campaña. 
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 Campaña 
alemana. 

 
Misión 1 

la caballería 
del aire. 

 
Antecedentes de la 

primera guerra mundial 

(colonialismo en África y 

Asia, la paz armada, la 

conferencia de Berlín). 

 
Causas de la primera 

guerra mundial 

(nacionalismo alemán, 

Imperio austro Húngaro. 

Movimientos Básicos. 

Interpretación de iconos 

y herramientas del 
sistema. 

 
Aplicación de habilidades 
adquiridas en los 

tutoriales. 

 
Habilidad 

es para la 

solución 

de 

problema 

s. 

 
Seguimie 

nto de 

instruccio 

nes. 

 
Desarroll 

ar 

estrategia 

s, para la 

consecuci 

ón de 

objetivos 

 
Pensamie 

nto 

lógico. 
 
 

Creativid 

ad. 

 
Competen 

cias 

tecnológi 

cas. 

 
Competen 

cias 

digitales. 

 
Competen 

cias 

lectoras. 

 
Competen 

cias 

interpretat 

ivas. 

 
Español. 

Ética. 

Informática. 

Ingles. 

Economía. 

Geopolítica 

Política. 

Ciencias 

Naturales 

 

 
 

Sesió 
n 

Actividades 
del juego 

Contenidos curriculares Actividades para las tics. Desarroll 
o de 

Competen 

cias. 

Interdisciplina 
riedad 

 
 

5 

 
 

Jugar 

campaña. 
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 Campaña 
alemana. 

 
Misión 2 

 
“Oferta y 

Demanda” 

 
Causas de la primera 

guerra mundial 

(nacionalismo alemán, 

Imperio austro Húngaro. 

 
Desarrollo de la primera 

guerra. 

 
Fases de la primera guerra 

(movimientos, trincheras, 

movimientos). 

Movimientos Básicos. 

Interpretación de iconos 

y herramientas del 
sistema. 

 
Aplicación de habilidades 
adquiridas en los 

tutoriales. 

 
Habilidad 

es para la 

solución 

de 

problema 

s. 

 
Seguimie 

nto de 

instruccio 

nes. 

 
Desarroll 

ar 

estrategia 

s, para la 

consecuci 

ón de 

objetivos 

 
Pensamie 

nto 

lógico. 
 
 

Creativid 

ad. 

 
Competen 

cias 

tecnológi 

cas. 

 
Competen 

cias 

digitales. 

 
Competen 

cias 

lectoras. 

 
Competen 

cias 

interpretat 

ivas. 

 
Español. 

Ética. 

Informática. 

Ingles. 

Economía. 

Geopolítica 

Política. 

 

 
 

Sesión Actividade 
s del juego 

Contenidos curriculares Actividades para las tics. Desarroll 
o de 

Competen 

cias. 

Interdisciplina 
riedad 

 
 

6 

 
 

Jugar 

campaña. 
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 Campaña 
alemana. 

 
Misión 2 

 
“Oferta y 

Demanda” 

 
Principios básicos de 

Economía. 

 
Sectores económicos. 

Ley de oferta y demanda. 

Geografía política de 
Europa en el siglo XIX y 
sus transformaciones 

después de la guerra. 

 
Diplomacia. 

Movimientos Básicos. 

Interpretación de iconos 

y herramientas del 
sistema. 

 
Aplicación de habilidades 
adquiridas en los 

tutoriales. 

 
Habilidad 

es para la 

solución 

de 

problema 

s. 

 
Seguimie 

nto de 

instruccio 

nes. 

 
Desarroll 

ar 

estrategia 

s, para la 

consecuci 

ón de 

objetivos 

 
Pensamie 

nto 

lógico. 
 
 

Creativid 

ad. 

 
Competen 

cias 

tecnológi 

cas. 

 
Competen 

cias 

digitales. 

 
Competen 

cias 

lectoras. 

 
Competen 

cias 

interpretat 

ivas. 

 
Español. 

Ética. 

Informática. 

Ingles. 

Economía. 

Geopolítica 

Política. 

 

 
 

Sesión Actividade 
s del juego 

Contenidos curriculares Actividades para las tics. Desarroll 
o de 

Competen 

cias. 

Interdisciplina 
riedad 

 
 

7 

 
 

Jugar 

campaña. 
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 Campaña 
alemana. 

 
Misión 2 

 
“Oferta y 

Demanda” 

 
Principios básicos de 

Economía. 

 
Sectores económicos. 

Ley de oferta y demanda. 

Geografía política de 
Europa en el siglo XIX y 
sus transformaciones 

después de la guerra. 

 
Diplomacia. 

Movimientos Básicos. 

Interpretación de iconos 

y herramientas del 
sistema. 

 
Aplicación de habilidades 
adquiridas en los 

tutoriales. 

 
Habilidad 

es para la 

solución 

de 

problema 

s. 

 
Seguimie 

nto de 

instruccio 

nes. 

 
Desarroll 

ar 

estrategia 

s, para la 

consecuci 

ón de 

objetivos 

 
Pensamie 

nto 

lógico. 
 
 

Creativid 

ad. 

 
Competen 

cias 

tecnológi 

cas. 

 
Competen 

cias 

digitales. 

 
Competen 

cias 

lectoras. 

 
Competen 

cias 

interpretat 

ivas. 

 
Español. 

Ética. 

Informática. 

Ingles. 

Economía. 

Geopolítica 

Política. 

 

 
 

Sesión Actividade 
s del juego 

Contenidos curriculares Actividades para las tics. Desarroll 
o de 

Competen 

cias. 

Interdisciplina 
riedad 

 
 

8. 

 
 

Jugar 

campaña. 

    

 

 

107 



 

 

 Campaña 
alemana. 

 
Misión 3 

 
El barón 

Rojo 

 
Frente oriental y 

occidental. 

La batalla de Verdrun. 

Estrategias  militares en la 

primera guerra mundial. 

Movimientos Básicos. 

Interpretación de iconos 

y herramientas del 
sistema. 

 
Aplicación de habilidades 
adquiridas en los 

tutoriales. 

 
Habilidad 

es para la 

solución 

de 

problema 

s. 

 
Seguimie 

nto de 

instruccio 

nes. 

 
Desarroll 

ar 

estrategia 

s, para la 

consecuci 

ón de 

objetivos 

 
Pensamie 

nto 

lógico. 
 
 

Creativid 

ad. 

 
Competen 

cias 

tecnológi 

cas. 

 
Competen 

cias 

digitales. 

 
Competen 

cias 

lectoras. 

 
Competen 

cias 

interpretat 

ivas. 

 
Español. 

Ética. 

Informática. 

Ingles. 

Economía. 

Geopolítica 

Política. 

 

 
 

Sesión Actividade 
s del juego 

Contenidos curriculares Actividades para las tics. Desarroll 
o de 

Competen 

cias. 

Interdisciplina 
riedad 

 
 

9. 

 
 

Jugar 

campaña. 
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 Campaña 
alemana. 

 
Misión 3 

 
El barón 

Rojo 

 
Estados Unidos en la 

Primera guerra. 

 
Fin de la primera Guerra 
Mundial. 

 
Consecuencias de la 

primera guerra mundial. 

Movimientos Básicos. 

Interpretación de iconos 

y herramientas del 
sistema. 

 
Aplicación de habilidades 
adquiridas en los 

tutoriales. 

 
Habilidad 

es para la 

solución 

de 

problema 

s. 

 
Seguimie 

nto de 

instruccio 

nes. 

 
Desarroll 

ar 

estrategia 

s, para la 

consecuci 

ón de 

objetivos 

 
Pensamie 

nto 

lógico. 
 
 

Creativid 

ad. 

 
Competen 

cias 

tecnológi 

cas. 

 
Competen 

cias 

digitales. 

 
Competen 

cias 

lectoras. 

 
Competen 

cias 

interpretat 

ivas. 

 
Español. 

Ética. 

Informática. 

Ingles. 

Economía. 

Geopolítica 

Política. 

 

 
 

Sesión Actividade 
s del juego 

Contenidos curriculares Actividades para las tics. Desarroll 
o de 

Competen 

cias. 

Interdisciplina 
riedad 

 
 

10. 

 
 

Evaluación 

 
 

Evaluación dividida en 

tres fases: 
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Autoevaluacion. 

Es un ejercicio realizado 

por el estudiante en el 

cual reflexiona sobre sus 

avances, fallas, y 

oportunidades durante el 

trabajo en el aula. siempre 

encaminado al 

mejoramiento de su 

conocimiento y de las 

posibles fallas que este 

pueda encontrar en el 

proceso llevado en el 

proyecto. 

 
Coevaluacion. 

 
Esta es realizada en 

conjunto, entre los 

estudiantes y el docente y 

tiene como finalidad 

encontrar los aspectos 

positivos, negativos  y las 

oportunidades que se 

encuentran en el 

desarrollo del proyecto. 

 
Heteroevaluacion. 

 
Es aplicada por el docente 

y tendrá en cuenta 

aspectos de tipo 
formativo, que evidencien 

los avances de cada 

estudiante,  la adquisición 

de competencias, el nivel 

de participación, y el 

aprendizaje adquirido 

durante el desarrollo del 

proyecto. 

Movimientos Básicos. 

Interpretación de iconos 

y herramientas del 
sistema. 

 
Aplicación de habilidades 
adquiridas en los 

tutoriales. 

 
Habilidad 

es para la 

solución 

de 

problema 

s. 

 
Seguimie 

nto de 

instruccio 

nes. 

 
Desarroll 

ar 

estrategia 

s, para la 

consecuci 

ón de 

objetivos 

 
Pensamie 

nto 

lógico. 
 
 

Creativid 

ad. 

 
Competen 

cias 

tecnológi 

cas. 

 
Competen 

cias 

digitales. 

 
Competen 

cias 

lectoras. 

 
Competen 

cias 

interpretat 

ivas. 

 
Español. 

Ética. 

Informática. 

Ingles. 

Economía. 

Geopolítica 

Política. 

 

 
 

Anexo 11 
Tabla de análisis de los video juegos por misión. 
Nombre 
del 

Estudiant 

e 

Nombre y descripción de 
la misión. 

Contexto geográfico. Descripción del 
personaje principal. 

Objetivos y pistas de la 
misión. 

Comandos y 
teclas 

usadas para 

el desarrollo 
de la 

misión. 
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Daniel 
Mejía. 
Grado 

901 

CAMPAÑA ALEMANA 

La caballería del aire. En 

esta campaña se debe 
guiar al ejército alemán a 

la victoria en la primera 
guerra, bajo una lucha 

constante en el frente 

Oriental y Occidental, en 
contra de los ejércitos 

Ingleses y franceses. Para 

consolidar lo que se 
quería llamar la nación 

más poderosa del mundo. 

La campaña se 
desarrolla en Europa, 

entre Alemania, 

Polonia y el imperio 

ruso. 

Manfrend Freiherr 
Von Richthofen (El 
Baron Rojo). Fue 

uno de los pioneros 

de la aviación e 
icono de la historia 

alemana, famoso 

por su impecable  
pilotaje de los  

aviones usados en 

la 
primera guerra 

mundial. 

El Baron Rojo y el 
Conde Holck han caído 
en el frente oriental muy 

cerca del ejército ruso, 

deben volver a salvo a 
los cuarteles centrales de 

los alemanes. 

Mouse para 
realizar los 
movimiento 

s. 

 
Teclas de 

comando 

para acercar 
y alejar la 

imagen. 

 
 
 
 
 

Anexo 12 
Ficha de observación directa. 

Sesión Emotividad 
Por genero 

Disponibilidad 
por la 

actividad 
Por genero 

Niveles de 
atención. 

Por género. 

Trabajo en 
grupo. 

(socialización) 

Cumplimiento 
de objetivos. 

Avances por 
género. 

 
1. 

 
Inicialmente 

los 

estudiantes 

barones 

mostraron 

una mayor 

emotividad e 

interés por el 

proyecto. Las 

mujeres 

estuvieron un 

poco apáticas 

y se 

demoraron 

un poco más 

para 

familiarizarse 

con los 

movimientos, 

comandos y 

objetivos del 

juego. 

 
Los hombres 

mostraron 

mayor 

disponibilida 

d de trabajo. 

 
Se notaba 

una gran 

ansiedad por 

empezar el 

juego, 

algunos 

estudiantes 

querían 

hablar y 

comentar que 

ya habían 

jugado este u 

otro juego 

parecido. 

 
La mayoría 

 
En este 

sentido 

hombres y 

mujeres 

presentaron 

un nivel alto 

de atención al 

momento de 

la explicación 

del proyecto 

la 

presentación 
del  juego.. 

 
El trabajo en 

grupo mostro 

un alto 

desarrollo ya 

que algunos 

estudiantes 

ya habían 

jugado y se 

dedicaron a 

enseñar a los 

que por 

primera vez 

usaban el 

video juego. 

 
Los objetivos 

de esta 

primera 

sesión fueron 

cumplidos en 

su totalidad 

debido a que 

los 

estudiantes 

tuvieron 

claridad 

sobre la 

finalidad del 

proyecto y el 

papel que 

ellos van a 

desempeñar. 

 
La idea de 

integrar 

nuevas 

tecnologías a 

 
Los 

estudiantes 

barones 

lograron un 

mayor 

avance en 

esta primera 

sesión, 

fueron los 

primeros en 

familiarizarse 

con el video 

juego y 

mostraron un 

alto interés 

por aprender 

los 

movimientos 

básicos. 



 

 

  
El hecho de 

salir del 

salón de 

clase y 

cambiar las 

herramientas 

tradicionales 

por 

herramientas 

tecnológicas 

generó un 

alto grado de 

motivación. 

 
La idea de 

trabajar con 

computadore 

s y video 

juegos llevo 

a que hubiera 

mucho 

interés por 
conocer los 

objetivos del 

proyecto. 

de los 

estudiantes 

pensaron que 

la actividad 

era 

simplemente 

jugar,  por 
ello cuando 

se inicio la 

introducción 

al proyecto 

se notaron un 

poco 

ansiosos y 

dispersos, sin 

embargo 

poco a poco 

se fueron 

adaptando e 

integrando al 

trabajo de la 

sesión. 

  la enseñanza 

fue asumida 

de forma 

positiva, el 

hecho de 

salir del 

salón y 
trabajar en un 

lugar distinto 

motivo 

mucho  los 

estudiantes. 

 

Sesión 

2 
tutorial 

En esta 

sesión 

hombres y 

mujeres se 

mostraron 

bastante 

motivados, 

los 

computadore 

s se 

asignaron de 

forma que en 

lo posible 

cada equipo 

fue usado por 

un hombre y 

una mujer. 

para jugar los 

tutoriales 

algunos 

muchachos le 

colaboraron a 

las mujeres 

en cuanto al 

aprendizaje 

del juego, los 

movimientos 

básicos y los 

objetivos. 

Al igual que 

la emotividad 

en esta 

segunda 

sesión la 

disponibilida 

d para el 

desarrollo de 

la actividad 

fue total, la 

disciplina al 

interior de la 

biblioteca fue 

excelente, 

hubo 

preguntas 

constantes 

por parte de 

los 

estudiantes 

hombre y 

mujeres. 

 
Los 

estudiantes 

siguieron 

instrucciones 

lo que 

permitió y 

Los niveles 

de atención 

para esta 

sesión fueron 

bastante altos 

hombres y 

mujeres 

estuvieron 

atentos al 

seguimiento 

de 

instrucciones, 

tanto del 

desarrollo del 

juego como 

del 

diligenciamie 

nto de la 

ficha por 

misión, todos 

los 

estudiantes 

entregaron la 

ficha al final 

de clase. 

En esta 

sesión el 

90% del 

tiempo se 

trabajo en 

parejas, sin 

embargo 

algunos 

estudiantes 

establecieron 

contacto con 

los de otros 

grupos con el 

fin de 

resolver 

interrogantes 

sobre el 

juego. 

Los objetivos 

se 

cumplieron 

en su 

totalidad 

pues todos 

los 

estudiantes 

tuvieron 

contacto con 

el juego, 

desarrollaron 

la campaña 

de tutorial, 

aprendieron 

movimientos 

básicos, 

conocieron el 

significado 

de algunos 

iconos del 

juego. 

Y 

relacionaron 

los conceptos 

trabajados en 

clase con los 

contenidos 

del juego. 

Por haberse 

desarrollado 

en parejas los 

avances se 

dieron de 

forma 

homogénea 

aunque 

algunos 

grupos 

lograron 

avanzar un 

poco más que 

otros. 
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 La 

emotividad 

fue tan alta 

que los 

conceptos 

trabajados en 

clase fueron 
fácilmente 

asimilables al 

iniciar los 

tutoriales del 

juegos, 

muchos 
estudiantes 

tenían claro 

el significado 

de clan, tribu, 

imperio y 

sociedad. 

facilito el 

desarrollo de 

las temáticas 

y objetivos 

de la sesión. 

  Gracias al 

juego se 

pudo 

evidenciar la 

influencia de 

la tecnología 

y el avance y 
desarrollo de 

la aviación y 

el 

armamento 

en la primera 

guerra. 

 

Sesión 3 

y 4 

Campañ 

a 

Aleman 

a 

La 

Caballer 

ía 

Del 

aire. 

En clase se 

desarrollaron 

temáticas 

alusivas a la 

primera 

guerra 

mundial, sus 

antecedentes, 

causas y 

consecuencia 

s, así como la 

participación 

de países 

como 

Inglaterra, 

Alemania, 

Italia, 

Francia, 

Estados 

Unidos.  la 

idea de 

asumir el rol 

de uno de los 

principales 

protagonistas 

de la primera 

guerra (barón 

rojo)  e 

iniciar las 

misiones del 

juego 

determinaron 

que los 

estudiantes 

estuvieran 

muy 

La 

disponibilida 

d fue total los 

estudiantes 

llegaron a 

tiempo a 

clase, todos 

realizaron el 

ejercicio de 

investigación 

sobre el 

desarrollo de 

la aviación 

en la primera 

guerra 

mundial y 

averiguaron 

la biografía 

del barón 

rojo. 

En esta 

ocasión no 

hubo 

explicación, 

cada grupo 

tuvo que 

explorar las 

diferentes 

posibilidades 

que entregaba 

el juego para 

cumplir las 

misiones, 

estuvieron 

atentos y 

metidos 

100%  en el 

cumplimiento 

de los 

objetivos de 

la misión. 

Al igual que 

en la sesión 

anterior se 

noto bastante 

camaradería 

hubo 

socialización 

constante en 

la medida en 

que si algún 

grupo 

lograba 

cumplir un 

objetivo 

primero que 

el otro los 

estudiantes 

les indicaban 

a los demás 

la forma 

ideal para 

lograrlo. 

Se 

conocieron 

las cusas 

desarrollo y 

consecuencia 

s de la 

primera 

guerra 

mundial, sin 

embargo al 

final de la 

sesión solo la 

mitad grupos 

habían 

logrado 

superarla. 

Por haberse 

desarrollado 

en parejas  el 

avance fue 

similar en 

ambos 

géneros. 
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 motivados, 

para las niñas 

que en la 

primera 

sesión habían 

estado muy 

apáticas el 
juego se 

convirtió en 

una excusa 

para aprender 

sobre la 

primera 
guerra. los 

hombres por 

su parte 

empezaron 
una especie 

de 

competencia 

para ver 
quienes 

terminaban 

primero y 

obtenían 

mayores 

avances en su 
civilización. 

     

Sesión 

5,6,7. 

Misión 

2 

Oferta 

Y 

demand 

a 

En estas 

sesiones  se 

cambio  la 

forma de 

trabajo y las 

parejas de 

trabajo se 

conformaron 

por género, 

es decir 

parejas de 

hombres y 

parejas de 

mujeres. 

Al iniciar la 

sesión y 

cambiar las 

parejas las 

mujeres 

estuvieron 

inconformes, 

pues algunas 

de ellas 

habían 

logrado 

avances en el 

aprendizaje 

La 

disponibilida 

d  de trabajo 

se dio por el 

lado de los 

hombres, 

aunque 

algunas 

mujeres se 

interesaron 

por el 

desarrollo la 

misión  otras 

se dedicaron 

a charlar y no 

avanzaron a 

la siguiente 

misión. 

Algunas 

mujeres 

estuvieron 

bastante 

desatentas, a 

comparación 

de las 

sesiones 

anteriores la 

atención fue 

más dispersa 

y el docente 

tuvo al final 

de la sesión 

que llamar la 

atención al 

grupo debido 

a su baja en 

los niveles de 

atención y 

participación. 

El hecho de 

cambiar los 

grupos fue 

determinan 

ante, pues 

llevo a que 

algunas 

mujeres se 

desinteresara 

n por el 

trabajo, y ello 

afecto la 

socialización 

que se 

presento en 

una menor 

medida que 

las sesiones 

anteriores. 

Los objetivos 

no se 

cumplieron 

en su 

totalidad, si 

bien es cierto 

que las 

temáticas 

sobre el 

significado 

de oferta y 

demanda y la 

economía en 

la guerra se 

trabajaron en 

clase, no fue 

posible que 

todos los 

estudiantes 

lograran 

relacionar los 

temas 

trabajados en 

clase con los 

que aborda el 

video juego. 

Las parejas 

de hombres 

lograron 

avanzar a la 

siguiente 

misión, 

algunas 

mujeres no se 

interesaron 

por superar 

los objetivos. 
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 del juego 

gracias a la 

ayuda de los 

hombres. 

Loa 

emotividad 

en las 
mujeres 

nuevamente 

fue baja 

debido a que 

la dificultad 

de la misión 
llevo a que 

algunas 

estudiantes 

no lograran 
cumplir sus 

objetivos 

aunque lo 

hubieran 
intentado 

varias veces, 

algunas 

optaron por 

no seguir 

mas y charlar 
durante 

buena parte 

del desarrollo 

de la sesión. 

Por su parte 

los hombre 

siguieron 

mostrando un 

alto grado de 

motivación 

ya que a 

medida que 

iban 

avanzando 

querían 

seguir 

superando 

cada reto 

que les 

ofrecía el 

juego. 

     

Sesión 
7,8,9 

 
El barón 

Rojo 

Para esta 

sesión las 

parejas 

iniciales 

fueron 

reubicadas, 

La 

disponibilida 

d al trabajo 

mejoro 

notablemente 

y 

Como se 

inicio una 

nueva misión, 

todos los 

estudiantes 

estuvieron 

Por ser una 

misión nueva 

se genero un 

alto grado de 

socialización 

e intercambio 

Los objetivos 

se van 

cumpliendo 

de manera 

significativa 

en la medida 

Todos los 

hombres 

alcanzaron el 

tercer nivel o 

misión del 

juego, por la 
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 es decir se 

mezclaron 

nuevamente 

hombres y 

mujeres para 

el trabajo en 

cada 
computador. 

La ayuda de 

los 

estudiantes 

barones fue 

fundamental 
para que las 

mujeres se 

interesaran 

nuevamente 
por  el juego. 

la emotividad 

se siguió 

manteniendo, 
en un alto 

porcentaje 

pues a 

medida que 

se avanza en 

las misiones 
se despierta 

mayor interés 

por conocer 

el desenlace 

y final de la 

historia de la 

cual los 

estudiantes 

son 

protagonistas 

, además el 

nivel de 

dificultad es 

cada vez mas 

alto. 

nuevamente 

se logro que 

hombres y 

mujeres 

estuvieran 

interesados 

en el juego. 

atentos a las 

explicaciones 

en clase y a la 

relación que 

se hace entre 

los 

acontecimient 
os históricos 

trabajados y 

los 

contenidos en 

el juego. 

de ideas y 

estrategias. 
que la 

mayoría de 

estudiantes 

ya maneja a 

la perfección 

los comandos 

del juego, 
dominan los 

movimientos 

Reconocen el 

significado de 

los iconos, 

dominan los 

temas, han 

mostrado 

capacidad 

para resolver 

los 

problemas 

que se 

incluyen en 

las misiones, 

plantean 

estrategias, 

relacionan 

conceptos 

históricos en 

el juego y 

van 

comprendien 

do los 

antecedentes, 

causas, 

desarrollo y 

consecuencia 

s de la 

primera 

guerra 

mundial. 

actitud de las 

sesiones 

anteriores las 

mujeres que 

no pasaron la 

misión 2 

tuvieron que 
iniciar la 

misión tres 

sin conseguir 

los objetivos. 

Sesión 

10 
NO SE 

DESARROL 
LO 

N SE 

DESARROL 
LO 

NO SE 

DESARROL 
LO 

NO SE 

DESARROL 
LO 

NO SE 

DESARROL 
LO 

NO SE 

DESARROL 
LO 
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Apéndices. 

 
Currículum del tesista. 

 
Ericson Rojas es licenciado en Ciencias Sociales graduado en la Universidad Pedagógica 

 
Nacional, actualmente se encuentra laborando en el Instituto Técnico Industrial Piloto, 
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institución  educativa  oficial  perteneciente  a  la  secretaria  de  Educación  de  Bogot á 

(Colombia),  en  donde  labora  como  docente  en  las  aéreas  de  Ciencias  Sociales, 

económicas y políticas y jefe del mismo departamento. Tiene estudios en comunicación 

Social y periodismo en INPAHU, Institución de Educación Superior de Bogotá y 

candidato a Magister en Tecnología Educativa y Medios Innovadores para la Educación 

del Tecnológico de Monterrey (México)   y la Universidad Autónoma de Bucaramanga 

(Colombia). 

Docente  con  alta  capacidad  para  dirigir  proyectos  de  tipo  investigativo  a  nivel 

pedagógico en las áreas de patrimonio cultural, ciudadanía, constitución y política para 

jóvenes. Excelente dominio pedagógico en  educación básica y media,  experiencia con 

educación no formal   en adultos y   jóvenes en preparación para pruebas SABER E 

ICFES, capacitaciones charlas y seminarios de formación ciudadana, investigación  y 

trabajo en proyectos educativos que involucran el uso de las nuevas tecnologías en la 

educación, Alto dominio de herramientas tecnológicas de información y comunicación 

aplicadas a la educación. Habilidades interpersonales y un alto nivel de valores éticos y 

profesionales. 

 

Experiencias 
 

 
- Experiencia en producción de material pedagógico y didáctico en el campo audiovisual 

para la enseñanza de diversos temas a nivel del aula. 

 

 
 
 

-      Ganador del III concurso de literatura infantil Jairo Aníbal Niño.(Universidad 

 
Pedagógica Nacional 2000) 
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- Coordinador del proyecto de simulacro legislativo escolar en el IED Brazuelos, 

Fundación Presencia 2008. 

- Ganador del concurso conexión bicentenario, organizado por la fundación telefónica con 

el trabajo de investigación histórica sobre la navegación marítima y fluvial en Colombia 

usando nuevas tecnologías para el aprendizaje. presentado en: 

diariodeabordoitip.blogspot.com 


