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Resumen

El presente articulo da cuenta de las percepciones de un grupo de videojugadores (gamers,
en inglés) de la Regién Metropolitana, Santiago, Chile, respecto de cémo perciben las
competencias que desarrollan los videojuegos y de la influencia de estos en sus actuaciones
en la vida virtual y real. El estudio se complementa con las percepciones de un grupo de
profesores, quienes tienen como caracteristica comdn conocer el mundo de los videojuegos
a través de sus experiencias profesionales. El disefio fue de cardcter cualitativo con énfasis
en lo interpretativo-descriptivo-microetnografico. La informacién se obtuvo a través de
un cuestionario de autoaplicacién, cuyo andlisis mostré como hallazgos relevantes que
los jévenes, a través de la prictica del videojuego, desarrollan una serie de competencias
inherentes y necesarias en el mundo virtual, pero muy relevantes y posibles de ejercitar en
el mundo real. Asimismo, los docentes entrevistados reafirman muchas de las competencias
que los jévenes destacan, aportando desde su visién de educadores, el sentido y la utilidad
que estas conllevan, pese a que en algunos contextos escolares la prictica del videojuego

esté restringida o prohibida.
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PERCEPCIONES SOBRE COMPETENCIAS QUE DESARROLLAN LOS VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES

Abstract

This text gives an account of the perceptions of a group of gamers from Santiago,
Chile, regarding how they perceive the competences that videogames help them
develop and their influence on their actions in virtual and real life. The study is
complemented with the perceptions of a group of professors, who have as a common
characteristic, to know the world of videogames through their professional experiences.
The research’s design is of qualitative nature with emphasis on the interpretative
-descriptive-microethnographic. The information was obtained through a self-
application questionnaire, whose analysis showed as relevant findings that young
people, through the practice of videogames, manage to develop a series of inherent
and necessary competences in the virtual world, but very relevant and possible of
exercising in the real world. Likewise, the teachers interviewed, reaffirmed many of
the competences that young people highlighted contributes, from their educators’
vision, the meaning and usefulness that they entail, despite the fact that in some

school contexts the practice of videogames is restricted or prohibited.

Keywords: digital native, digital skills, gamer, gamification, videogame.

Introduccion

La nueva cultura visual derivada de las tecnologias ha generado mayores y mds variadas interacciones entre
los jévenes, sobre todo entre aquellos que ejecutan pricticas comunes como el uso de dispositivos tecnolégicos,
acceso a redes sociales y al videojuego. Esta condicién les ha permitido compartir lenguajes, conocer otros modos
de entender la realidad, construir nuevos sentidos para el uso del tiempo, comunicarse con inmediatez y jugar

con personas de cualquier parte del mundo.

Nacidos alrededor del ano 1980, estos jévenes adquirieron de manera natural los nuevos dispositivos tecnolégicos,
haciéndolos parte de su vida cotidiana. De esta forma, los nuevos avances que implementa la tecnologia dia a
dia forman parte de un proceso normal en sus vidas, ya que desde muy temprano han reconocido y adherido
al lenguaje tecnoldgico de manera natural, como algo inherente a su pulso vital. En la actualidad, son comunes
los casos donde los mds jévenes son quienes ensenan a los adultos el uso de hardware y software, reafirmando la
idea de la comprensién y el dominio que tienen de estos medios, sus lenguajes y las competencias que desarrollan.
A diferencia de ellos, los adultos se han ido adaptando de manera paulatina a estos avances, introduciéndolos
lentamente a sus realidades laborales, comunicacionales, de pasatiempo y como facilitadores de sus vidas.

Es evidente que la hegemonia en el acceso y manejo de las tecnologias estd en manos de los jévenes, a quienes
Prensky (2001) denominé nativos digitales, capaces de construir nuevos cédigos articuladores para una nueva
lengua, sustentada en palabras, interacciones y pricticas inéditas, que devienen del contacto permanente con
dispositivos, plataformas, software e internet, para hacer funcionar todo tipo y modalidades de videojuego.
Por lo tanto, la emergencia de los videojugadores y sus practicas hace posible la manifestacién de una serie de
competencias estructurales, que les permiten desarrollar interacciones cualificadas con el entorno, asi como
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favorecer la adquisicion de conocimientos, permitiendo incluso, establecer modos més eficientes de atender
ciertas tareas y mejorar la productividad laboral. En resumen, los resultados de esta investigacién permiten
constatar de primera fuente, cudles son y cémo se manifiestan las competencias que los videojuegos desarrollan.

Marco referencial

Nativos digitales

Los nativos digitales, desde sus primeros afios, se han relacionado con las tecnologias, desarrollando una sensibilidad
para adaptarse velozmente al lenguaje digital (Prensky, 2001), y una predisposicién natural hacia ellas. Se trataria,
entonces, de personas que han crecido rodeadas de pantallas, teclados y mouses, que practican videojuegos por
mds de 20 horas a la semana, de manera entretenida, con destreza, eficiencia y sin esfuerzo (Cassany y Ayala, 2008).

Las caracteristicas de estos jovenes incluyen competencias digitales, aprendizaje experiencial, interactividad,
colaboracién, inmediatez y conectividad. No obstante, la generacién de nativos digitales no abarca a todos los
jovenes, pues los tedricos explican que esta realidad no alcanza a asentarse debido a que los medios tecnolégicos
no llegan a masificarse, quedando muchos de ellos condicionados por la desigualdad social, las diferencias
culturales, el factor econémico e, incluso, el geogrifico. En tal sentido, las apreciaciones hechas en torno a los
nativos digitales conllevan como riesgo el abandono e invisibilizacién de aquellos mds aislados geogréficamente
y con menos habilidad en el uso de las tecnologias. Consecuentemente, esto traeria la precarizacién de las
oportunidades de acceso a la informacién y al entretenimiento, ahondando la brecha y el impacto sociocultural.

Por otra parte, han surgido detractores del concepto nativo digital. Segin esta perspectiva, los nativos digitales
son personas que usan las tecnologias de manera superficial, desconociendo formas eficientes de buscar y seleccionar
en la ingente cantidad de informacién disponible en la web (Martin y Vestfrid, 2016). Es decir, reflejan un uso
acritico de las tecnologias pues, aunque las redes sociales funcionen como medio horizontal de comunicacion,
interaccién y circulacién de informacién, su empleo y potencialidad se ve empobrecido como medio de vinculo
social amplio (Martin y Vestfrid, 2016). En ese sentido, y tal como sehalan las autoras, el uso constante y
eficiente que hacen de las tecnologias les permite avanzar productivamente, pero esto no se refleja a la hora de
ser protagonistas, ni tampoco en la autonomia para la toma de decisiones.

Asimismo, el concepto se ve desactualizado a la hora de distinguir entre inmigrantes y nativos
g g y
digitales, pues como senala Prensky (2001):

si los educadores inmigrantes digitales realmente desean llegar a los nativos digitales —es decir, todos sus
estudiantes— tendrdn que cambiar. Es hora de que dejen sus lamentaciones, y, como dice el lema de Nike
propio de la generacion de nativos digitales: “Just do it!”. Ellos ganardn a largo plazo, y sus éxitos llegardin mucho

antes si sus responsables les apoyan (p. 7).

A continuacion, se presentan dos tablas: una muestra los nombres asignados por diversos autores a las generaciones
relacionadas con el mundo digital y las tecnologfas (Tabla 1); mientras que la otra caracteriza a estas generaciones
a través de una parte de la historia del siglo xx (Tabla 2).
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Tabla 1. Denominaciones atribuidas al nativo digital

Generacién digital Generacidn net Generacién multimedia ~ Millenials
(Serge Vieux) (Tascot) (Murdochowicz) (Howe)
Generacién Y Generacién Z Echo boomers Screenager

Generacién C .,
Generacién copy

Generacién @ (de click, conectada al Born digital
computador) paste

Generacién Einstein Generacién internet Generacién now Couch potatoes
Generacién Google Generacién my space Trophy kids Avatares
Fuente: Barrio, Durdn, Arroyo, Gdlvez de la Cuesta y Garcia, 2010, p. 13.
Tabla 2. Esquema evolutivo en el acceso a las tecnologias segtin Sinclair y Cerboni

Denominacién Caracteristicas
Digital aliens (silent generation). Nacidos entre 1925 y 1945, no estdn interesados en la tecnologfa.

e Nacidos entre 1946 y 1964. Reacios a la tecnologia, aunque han
Digital immigrants (baby boomers). , . .
adoptado algunas concretas: méviles, email.

Nacidos entre 1965 y 1979. Es la generacién del videojuego y el

Digital adaptatives (Gen X). inicio de los computadores.

Nacidos entre 1980 y 2000, han vivido con tecnologia toda su vida.
Digital natives (Gen Y/millennials). ~ Viven en mundos hibridos, gran parte en linea y una parte pequefa
fuera de linea.

Nacidos en el siglo XXI. Viven en su mayor parte en un
Digital avatars mundo online, manteniendo una gran cantidad de relaciones y
comunicaciones virtuales.

Fuente: Barrio et al., 2010, p. .

Videojuego hoy

Segtin Roncancio-Ortiz, Ortiz-Carrera, Llano-Ruiz, Malpica-Lépez y Bocanegra-Garcia (2017) un videojuego
seria una construccién de mundos virtuales “con espacios de problemas finitos y basados en reglas que ofrecen a los
jugadores diferentes medios para resolver problemas con un sistema preciso de retroalimentacién y recompensa” (p.
37). Los videojuegos hicieron su aparicién en el mundo de las nuevas tecnologias y la globalizacién, estableciendo
su presencia desde hace ya mds de 30 afios. Soportados en las nuevas tecnologias, se fueron insertando poco a
poco en la vida cotidiana de las personas, abarcando cada vez mds territorio en la cultura visual, como un medio
de entretencién para miles de ellas. Por eso, no es equivoco decir que, dentro de las industrias de la entretencion,
los videojuegos se han posicionado cada vez mds como una de las industrias mds potentes y presentes, gracias a
la publicidad con que cuentan, afectando e influenciando las tendencias de consumo del publico joven. Segtin
la Asociacién Espanola de Videojuegos, AEVI, en 2018 se vendieron 8,5 millones de unidades de videojuegos. De
ellas, 849 millones fueron ventas fisicas y 680 millones de ventas online (AEv1, 2018).
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Videojugadores y entornos de juego

En el pasado, hubo ciertas dificultades para categorizar las personalidades de los videojugadores en relacién
con sus videojuegos. En aquel entonces solo se podia realizar una clasificacion segtin grupos de afinidad, no
obstante, gracias a las nuevas herramientas y a la evolucién de los juegos y plataformas, se han podido relacionar
las caracteristicas generales de los videojugadores con el tipo de juego preferido (Marcano, 2012). Asi, los sujetos
mds jévenes prefieren utilizar las consolas y juegos tipo Arcade y conversacionales, mientras que los jugadores
de mds edad se inclinan por simulaciones, aventuras graficas, juegos de rol, etc. Es decir, son audiencias que:

no deben entenderse tnicamente como consumidores pasivos que se limitan a recibir y a procesar los productos
audiovisuales; por el contrario, también deben ser considerados como entes activos que buscan de manera auténoma
satisfacer sus necesidades psicolégicas y sociales mediante la seleccién y la eleccién de unos contenidos frente a otros en

funcidn de sus expectativas, necesidades y valores personales (Gonzdlez-Vésquez e Igartua, 2018, pp. 136-137).

Acorde con las investigaciones sociolégicas acerca de los jugadores online, Griffiths, Davies & Chappell
(2006) sefialan que los videojugadores resultan ser mayoritariamente hombres (85%), y mayores de 19 afios (60%).
Asimismo, el informe AEVI (2018) evidencia que de los 16,8 millones de videojugadores, el 59% son hombres y el
41% son mujeres, ambos géneros con edades que flucttian entre 6 y 64 afios, siendo los videojuegos preferidos
(comprados) los de accién (3.006.061 unidades).

Otro dato relevante es que el tiempo dedicado a jugar promedia entre cinco y diez horas a la semana. Asimismo,
se desmitifica el supuesto aislamiento de los videojugadores en linea, ya que muchos de estos dedican dos horas
diarias al juego en linea y a la interaccién con otros videojugadores, instancia que favorece el sentido de comunidad
virtual, foros, redes sociales y coordinacién de roles, pudiendo en estos espacios gestionarse desarrollos afectivos
que podrian tener implicancias sociales y educativas.

La practica del videojuego y el desarrollo de competencias

Los teéricos afirman que el videojuego desarrolla competencias aplicables en el trabajo escolar, ya que activa
destrezas que van mds alld de ganar, perder o continuar jugando, toda vez que las habilidades que se originan
por el estimulo visual, favorecen el control psicomotriz, la coordinacién ojo-mano (visomotora) y el desarrollo
de una espacialidad controlada. Por otra parte, se estimula la capacidad deductiva, las habilidades de andlisis, la
resolucién de problemas, la imaginacién, la memoria y la sintesis, potenciando ademds el desarrollo de destrezas
manipulativas, agilidad de respuesta y estrategias de resolucién de problemas (Gonzélez-Vdsquez e Igartua, 2018).
Asimismo, este tipo de juegos estimula el desarrollo de la atencién, el razonamiento inductivo, las habilidades
psicomotrices, la busqueda de informacién, las habilidades organizativas para resolver tareas simultdneas y, en
usuarios mds avanzados, habilidades metacognitivas. Esto podria ser aprovechado por el docente para enriquecer
su gestion profesional, pues resultan atractivas y estimulantes para el estudiante y necesarias en la educacion
actual. El efecto mds concreto de su potencial formativo estd dado por la adquisicién de competencias digitales,
pues los entornos tecnolégicos y sus dispositivos permiten que la mayoria de los nifios acceda por primera vez
al universo digital a partir de los videojuegos (Lopez, 2016).

Videojuego y educacion

La inclusién de los videojuegos en ambientes educativos ha tenido y tiene detractores al considerdrselos
como elementos disruptivos. No obstante, hay quienes piensan que pueden ser un mecanismo generador de
nuevos modelos y experiencias de aprendizaje Lépez (2016). En particular, aquellos videojuegos con contenido
educacional pueden ser entendidos como un recurso que, introducido en el mundo de los nifos y adolescentes,
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puede llegar a influenciar directamente sus actitudes, comportamientos y estructuras cognitivas, favoreciendo
la construccién de conocimiento de una manera novedosa y las “habilidades que capaciten a la persona
para desenvolverse en un mundo globalizado, en el que la comunicacién y la socializacién son herramientas
fundamentales” (Roncancio-Ortiz, et al., 2017, p. 36).

Diversos estudios (Garcia, Cortés y Martinez, 2011; Rodriguez-Hoyos y Gomes, 2013; Solano, Forero, Cavanzo
y Pinilla, 2013) acerca de los videojuegos en la educacién mencionan que desde que el sujeto se integra al mundo
digital, este ya estd aprendiendo, pues para comenzar debe tener nociones bdsicas que lo hardn desempenarse de
una manera determinada y, a medida que se compromete, ird adquiriendo con la préctica la informacién digital
necesaria para alcanzar sus objetivos dentro de esa realidad virtual. En este sentido, Gros (2000) menciona que el
mis claro potencial formativo de los videojuegos estd en el desarrollo de competencias que los jévenes adquieren en
contextos digitales, lo cual ha sido demostrado a través de varias investigaciones que aseveran que los videojugadores
tienen ventajas en cuanto al desarrollo de sus habilidades respecto de los no videojugadores (Schaaf, 2012).

Estas competencias podrian entregar las claves de acceso para desempenarse diestra y entretenidamente en
el juego y, en consecuencia, aprender ciertos contenidos. Por tanto, saber qué videojuegos seleccionar, cémo
usarlos y para qué fin educativo son mds adecuados es algo fundamental. Por cierto, eso implica que el docente
debe estar a la altura de las circunstancias, demostrando dominio y teniendo claro un itinerario pedagégico.

Metodologia

Lainvestigacion realizada fue de tipo cualitativo y conté con un disefio descriptivo, interpretativo y microetnografico.
A través de un cuestionario de autoaplicacién acordado con los participantes, se buscé recoger percepciones,
ideas y comportamientos en contextos formales, no formales e informales donde se practica el videojuego para
descubrir las competencias que se adquieren durante su ejecucion. Esta informacién se complementé con las
percepciones de un grupo de profesores de educaciéon media acerca del videojuego y su inclusién en la educacién.

Posteriormente, se analizaron e interpretaron las textualidades a través de matrices de codificacion abierta,
axial y selectiva (por categorias) que, en sintesis, dieron origen a la descripcién densa.

Sujetos de estudio

En el estudio participaron 10 jugadores de videojuego de 15 a 18 anos del sistema de educacién media y superior,
y 10 profesores de 25 a 35 anos relacionados con el uso del videojuego en sus practicas docentes. Ambos grupos
de participantes provenian de diferentes comunas de la Regién Metropolitana, Santiago de Chile.

Instrumentos de recogida de informacion

Por la naturaleza del estudio y del tipo de informacién requerida, se disené un cuestionario de autoaplicacién
de 11 preguntas para cada grupo de participantes. Para su elaboracion, se conté con la asesoria de videojugadores
expertos (Anexo 1). Luego, este instrumento fue enviado a los participantes por correo electrénico, quienes
respondieron y lo devolvieron por el mismo medio.
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Para llevar a cabo su validacion, se recurrié a las redes profesionales, considerando la probada experiencia y
nivel de las colaboradoras' y la tutoria brindada por una de ellas a la investigacién que origind el presente articulo.

Matrices de analisis de la informacion

Para los fines sefialados, se hizo uso de matrices de andlisis cualitativo (codificacion abierta, axial y selectiva),
las que se estructuraron a partir de categorias y textualidades relevantes que fueron extraidas de los cuestionarios
de autoaplicacién que los sujetos proporcionaron, agrupandolas en frecuencias positivas y/o negativas, para
finalizar con las ideas fuerza y su posterior interpretacién (Anexo 2).

Resultados

Percepciones de los videojugadores acerca de los videojuegos

Los videojugadores se perciben como un publico nacido y alimentado por tecnologias, por lo tanto, en esa
favorable condicién, son poseedores de conocimientos que van mucho mds alld de lo conocido por un usuario
promedio. La relacién amigable entre jovenes y tecnologia no se podria dar con tanta facilidad en el mundo
adulto, pues ellos la ven como una forma de acceso cultural y via de escape de la realidad fisica, asunto que
no es percibido con la misma claridad e intensidad por los inmigrantes digitales. Esta situacién hace a los
jovenes sujetos mds tolerantes, incluyentes y reflexivos respecto de temas, entornos, socializacién y sentido de
sus practicas. Cassany y Ayala (2008) agregan que estos jovenes utilizan los software y hardware con destreza
y sin esfuerzo, tanto en su vida privada, como fuera de la escuela. Todo eso, sin que medie ningtin profesor, ni
curso formal que les haya ensenado a hacerlo.

Los videojuegos que mds les atraen y juegan son los de estrategia, lucha, exploracién y movimiento, en especial,
aquellos que otorgan mucha relevancia a la exploracién de estimulos como los visuales, los auditivos, los kinésicos y a
la capacidad de andlisis. Todos los entrevistados han jugado regular y mayoritariamente en modalidad multijugador.
Para ello, emplean plataformas diversas, lo que también define sus preferencias hacia los géneros de estrategia,
aventura, puzle, historia y cooperativos. Los aspectos que mds les atraen son los disefios y la presentacién de
escenarios, que son vistos como verdaderas obras de arte integral, por la calidad gréfica y el nivel de representacidn.

Como complemento de lo anterior, valoran las narrativas profundas que los juegos proponen, siendo capaces
de generar la sensacion de progreso y participacion directa en la construccién de los relatos. Esto, segtin sefialan
los sujetos, se debe a que muchas de las historias permiten estados de inmersién profundos que conectan y
abstraen, dando a entender que una historia bien contada permite interactuar, lo que hace al juego algo mucho
mds interesante que otro que no tenga una buena narratividad como hilo conductor.

Se puede colegir que los videojuegos de accién, que ademds llevan una buena historia, son importantes y
cautivadores, mds atn si dan la posibilidad de jugarlos en modalidad de multijugador en linea, pues promueven
la generacién de trabajo en equipo, favoreciendo la resolucién de los retos impuestos o autoimpuestos. La mayoria
de los entrevistados estima que las comunidades de multijuego en linea ayudan a construir redes amigables,

1. Lainvestigacién conté con el apoyo de una doctora en Psicologia y Educacién, experta en metodologia de la investigacién
y directora de Efectividad del Desarrollo Docente en la Direccién de Calidad Educativa de la Universidad Central de
Chile. La otra validadora fue una doctora en Arte y Educacién, experta en estudios de género y feminismo, académica e
investigadora de la Universidad de Los Lagos. Asimismo, la validacién internacional la realiz6 una doctora en Pedagogia
de la Universidad de Barcelona, con experticia en tecnologia y educacién, con varios trabajos publicados en torno al
diseno de entornos de aprendizaje virtuales y materiales para la docencia universitaria.
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aunque es habitual la emergencia de jugadores que adoptan comportamientos marginales, ajenos al sentido de
trabajo en equipo. En ese sentido, las comunidades en linea son muy relevantes en la construccién de espacios
democriticos de participacién, pues favorecen los roles y las responsabilidades asociadas. Agregan que estas
caracteristicas deberfan ser tomadas en cuenta por los disenadores y desarrolladores de videojuegos.

También hay que destacar que los jévenes estdn muy conscientes de lo que ocurre a partir de su relacién
con los videojuegos. No son indiferentes a los efectos que estos producen, ni a las potenciales competencias
que pudieran desarrollar. La simbiosis entre usuario y videojuego es una cuestién de efectos y consecuencias

positivas y, en menor medida, negativas.

Percepciones de los videojugadores acerca de las competencias
que desarrollan los videojuegos

En relacién con las competencias que los videojuegos desarrollan, los jévenes destacan: la orientacién espacial,
el trabajo en equipo, la paciencia, la capacidad de pensar rdpido, conocimientos de electrénica e informatica,
el uso de tdcticas, la toma de decisiones, la tolerancia a la presién, la creatividad, el pensamiento légico, la
coordinacién ojo-mano, el andlisis critico, la perseverancia, la agudeza visual, la exploracién de entornos, la
capacidad de comprensién y la racionalizacién de informacién de manera répida y eficiente.

Esta destacable lista de competencias perfila a los videojugadores como personas con capacidad para obrar en
forma excepcional ante todo tipo de circunstancias, sin embargo, algunas competencias desarrolladas no son
extrapolables al mundo real, al estar regidas por otras logicas y tiempos. Por lo tanto, se puede sostener que, asi
como existen competencias demostrables —como hablar, escribir y comprender el inglés, conformar eficientes
equipos de trabajo, superar la frustracién, desarrollarse en el drea laboral, socializar para comprender conceptos
complejos, recolectar informacion de diferentes fuentes para resolver un problema y escoger con quien formar
comunidad—, también hay otras competencias dificiles de demostrar en la realidad.

La valoracién de las experiencias de juego enfrenta muchas veces a los jévenes a la imposibilidad de su
demostracién en el mundo real. Por ejemplo, los entrevistados senalan que la escuela estd predeterminada en
niveles y sujetos, por cuanto es imposible formar una comunidad como sucede en el videojuego. Asimismo, la
escuela no ensena a tolerar y entender la frustracién, a trabajar bajo presién, a estimular la concentracién y la
comprensién profunda del idioma; tampoco a volver a comenzar cuando se ha errado en una accién, como si lo
hace el videojuego. Lo que si es demostrable, segtin las opiniones recogidas, es que la préctica con videojuegos
favorece el desarrollo de competencias imposibles de desarrollar en otros entornos, lo cual significa que algunas
competencias puestas en practica en el videojuego, no pueden ser aplicadas en el mundo real. Por ejemplo, el
videojugador puede equivocarse muchas veces y volver a empezar sin que eso implique dafio a alguien o determine
una sancion o reprobacién de pares, sino que por el contrario, puede ser entendida como una accién de perseverancia.

Percepciones de los videojugadores acerca del videojuego y la educacion

Los videojuegos, ademds de ser utilizados para la entretencion de los jévenes, pueden servir para realizar andlisis
serios, especialmente, aquellos que presentan escenarios de trascendencia histérica relacionados con ciertos
eventos o conceptos y que, debido a esa cualidad, aportan al conocimiento y a la cultura visual, ya que existen
videojuegos que, de manera integral, presentan y representan paisajes o lugares que van mds alld de su mera
jugabilidad, transformdndose en hitos integrales en temas como religion, filosofia, humanidades, etc. De este modo,
podrian ser pensados como herramientas posibles de ser aplicadas para crear escenarios de gran realismo, capaces
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de poner en escena contextualizaciones histdricas y culturales, ya sea representando la fantasia o la historia de
determinados periodos histéricos, a través del uso del color, el disefio y la gréfica. También es relevante el desarrollo
del argumento, pues el destino del personaje principal podria cambiar segin la decisién tomada por el jugador.

De igual forma, los videojuegos tienen temdticas que los jévenes conocen como géneros de accién, dentro
de ellos la aventura, la estrategia y el movimiento. Algunos son objeto de mayores preferencias, pero sin duda
un aspecto destacable y de alta coincidencia entre los entrevistados es la narrativa, la que puede basarse en una
historia no lineal, donde el personaje del juego toma decisiones que hacen que no siempre llegue al mismo final.
En definitiva, se puede decir que los jévenes jugadores buscan y valoran situaciones significativas que resolver,
pruebas con respuestas inmediatas que les permitan resignificar las historias y situaciones de los personajes, ¢
incluso, modificar la informacién presentada en la interfaz.

En relacién con los aspectos mds atrayentes de los videojuegos, hay que destacar la emocién provocada por la
interaccién que permite al usuario avanzar superando obstédculos, obteniendo recompensas y completando niveles.
Otra caracteristica es la simulacién, que afianza la sensacién de que las decisiones que se tomen en el transcurso
del videojuego, tienen una relacién directa con el desenlace de este, otorgdndole el protagonismo y control de la
situacion al usuario, quien tendrd que escoger entre distintos caminos, simulando aspectos de la vida real que
no se podrian experimentar en la cotidianidad. Un tGltimo aspecto es la cooperacién entre jugadores de todo el
mundo, lo cual favorece la creacién de grupos virtuales y el trabajo cooperativo, como una oportunidad para
experimentar nuevas formas de juego y socializacién.

En cuanto a las experiencias de los participantes con videojuegos educativos, la mayoria no las han tenido,
pero quienes si las han experimentado, destacan que el factor educativo de los juegos, mds que motivarlos, ha
implicado un obstdculo para avanzar y eso los ha hecho, finalmente, abandonarlos. Es posible que los videos
elaborados con fines educativos (centrados en los contenidos) aburran a los jévenes. Sin embargo, se destaca
como algo positivo que los videojuegos no dejen avanzar en sus etapas si los videojugadores no han cumplido a
cabalidad con los requerimientos definidos en el proceso. En opinién de los jovenes, esto estimula la perseverancia
y ayuda a enfrentar la frustracién, siendo por esta condicién muy educativos. De este modo, se puede deducir
que, si hay intencién de usar los videojuegos en la educacion, estos deberian considerar un equilibrio entre el
contenido y el entretenimiento, para que los jugadores no los abandonen. Un videojuego correctamente enfocado
puede ser una gran herramienta si se toma en cuenta que los videojugadores se acercan por el entretenimiento,
no porque busquen aprender. Desde esta perspectiva, se puede deducir que los videojuegos regulares podrian
dar mejor resultado que los creados para educar, al contar con la ludificacién como factor fundamental. Por
lo mismo, pocos videojuegos educativos son interesantes, y los que hay, no provocan atencién ni continuidad,
porque su foco estd en los contenidos. Se suma a esto que pueden ser aburridos, causar cansancio, provocar
pérdida de foco y frustracién al sentirlos como una tarea.

La fortaleza de usar el videojuego como herramienta en educacién permite que las experiencias se puedan
transformar en algo relevante, cercano, amigable, familiar e interesante, lo que puede ayudar a que el aprendizaje
sea algo extraordinario. Otra fortaleza se asocia con la baja inversién inicial respecto de los costos de libros
y otros materiales educativos, que deben ser renovados cada afio. En este sentido, el acceso a internet y la
posibilidad de descargar videojuegos, provee los insumos necesarios para jugar y aprender. Asimismo, es posible
que con juegos bien escogidos y enfocados, se pueda provocar concentracién y entretenimiento, solucionando el
endémico problema de la motivacién. En el fondo, el asunto tiene que ver con las formas y fines que se tienen
para implementar el videojuego en la escuela, sin criminalizarlo como préctica juvenil inoficiosa. La inclusién
inteligente del videojuego en educacién puede permitir la abstraccién y la vivencia profunda de la historia y
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musica narradas (efecto flow). Esto serfa como el punto mds alto que un jugador puede experimentar, algo asi
como un estado de concentracién y vivencia virtual extrema. ;Qué profesor o sistema escolar no desearia un
estado tan profundo de concentracién de sus estudiantes para el abordaje de determinados contenidos?

Percepciones de los profesores acerca de los videojugadores

Los profesores entrevistados dicen que los videojuegos son una practica cercana y familiar con la cual los
nativos digitales se entretienen y aprenden, mucho mds que las rutinas escolares que suelen verse como aburridas,
mondtonas y sin sentido. Los profesores también perciben que los jévenes son conscientes de las competencias
y destrezas que se desarrollan jugando, e incluso, de los aprendizajes y conocimientos que se pueden construir a
partir de alli. El tiempo que dedican al videojuego y a los dispositivos tecnolégicos como celulares y computadores
puede hacer perder el interés en las actividades habituales planteadas por los profesores. Sin embargo, no serfa
un desperdicio de esfuerzo visualizar la manera en que la energia que rodea la prictica con videojuegos y las
competencias posibles de desarrollar, podrian ser un activo para replantear las metodologfas de ensefianza y las
interacciones dentro y fuera de la escuela.

Igualmente, los docentes estiman que la experiencia de los jévenes con videojuegos es muy sélida y de gran
potencial para el logro de capacidades, sin embargo, los sistemas escolares, en general, manifiestan posiciones
contrarias, prevaleciendo en muchos casos, una mirada descalificadora hacia la tenencia, prictica y eventual
uso educativo del videojuego. A pesar de eso, aquellos docentes que son proclives a este, entienden a los nativos
digitales como una generacién de individuos cuyos escenarios y espacios de vida estdin mediados por tecnologias,
a quienes no se requiere ensefarles nada porque son competentes, incluso, mds que algunos de sus profesores.
Ademds, entienden que los videojuegos son un aporte importante para el desarrollo humano integral, al
favorecer la generacién de actitudes y la toma las decisiones que, en cierto modo, los prepara para las grandes y
atin mds complejas decisiones del futuro.

De igual modo, en un contexto macro, las industrias que desarrollan videojuegos tienen como principal
destinatario a los jévenes, a quienes valoran como sujetos inteligentes y la meta final de sus desarrollos y productos.
Los elementos relevantes de esta relacion de beneficios mutuos estdn dados por la potenciacién del razonamiento
rdpido y la multitarea, asunto de gran importancia cuando se habla de las versiones de los videojuegos o la puesta
en el mercado de un nuevo hardware. En este sentido, la relacién entre juventud y videojuego expresa una forma
de democratizacién de la entretencion, por cuanto el acceso se puede hacer desde cualquier dispositivo y, de igual
manera, estos pueden ser descargados de los miles de sitios habilitados para los efectos, sin que implique —en
la mayoria de los casos—, costo alguno para los eventuales jugadores. La disponibilidad de teléfonos méviles
inteligentes, la factibilidad técnica de cobertura y las facilidades para su adquisicion reafirman la existencia de
un publico vasto, interesado y en aumento permanente.

Competencias que los videojuegos desarrollan segiin los profesores

Los profesores reconocen por experiencias directas e indirectas, que los videojuegos pueden desarrollar
competencias relevantes. Mencionan la comunicacién, la facilidad para la escritura, la oralidad y la posibilidad
de gestar y gestionar sistemas de comunicacién eficientes y dindmicos. Agregan que hay jévenes muy bien
informados, capaces de desarrollar respuestas mds elaboradas que algunos docentes.

Respecto de la cooperacién y la labor en equipo, dicen que los videojuegos pueden desarrollar habilidades
para trabajar colaborativamente en la resolucién de problemas y desafios, tanto en los mundos virtuales como
reales. No explican de qué manera la escuela podria estimular dindmicas de colaboracién aprovechdndose de las
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capacidades de los jévenes para resolver problemas en el mundo virtual. Valoran también competencias como
la creatividad (cultura para resolver problemas), la constancia (entendida como la mantencién permanente del
foco en alguna meta), el aprendizaje y la prictica del inglés, el planteamiento de desafios y su cumplimiento, el
desarrollo de habilidades intelectuales y el pensamiento critico.

Relacion entre videojuego y educacion, segun los profesores

En opinién de los docentes, uno de los elementos mds atractivos de los videojuegos para la educacién es la
capacidad de envolver al jugador en mundos virtuales, que funcionan con reglas diferentes de las del mundo real.
En tal sentido, las interacciones son variadas, pues generalmente ocurren con comunidades de personas con las
que se desea estar, lo cual permite el ejercicio de roles muy diferentes a los del mundo real. Otro de los aspectos
atractivos de los videojuegos es que en las comunidades donde se juegan, cada jugador tiene la posibilidad de
identificarse con personajes y, por consiguiente, construir experiencias de reemplazo profundas y significativas.

Si se sitta esto en relacién con la sala de clase, algunos docentes sefialan que hay sistemas escolares que prohiben
el uso de dispositivos como teléfonos inteligentes, tabletas o computadores portdtiles. En estos contextos la
tecnologfa no da frutos, porque hay directivos y profesores que no logran zafarse de sus pricticas tradicionales,
demostrando no tener conciencia de la innovacién, la oportunidad y la novedad que representan los videojuegos
para la ensenanza y la vida de sus estudiantes. Ademds, evidencia desconocimiento de sus imaginarios culturales,
provocando asimetrias en los didlogos y pobreza en las respuestas, al mismo tiempo que un desaprovechamiento
de su interés, en beneficio de un reenfoque de las pricticas docentes. Un joven molesto o aburrido no realizard
acciones favorables para el aprendizaje de las materias o contenidos tratados, por el contrario, uno motivado e
interesado si podrd hacerlo, favoreciendo asi la construccién de sus aprendizajes.

Por otro lado, hay algunos sistemas escolares que favorecen el uso de dispositivos de juego en las clases,
experimentado de manera mds fructifera la autonomia y la autorregulacién para aprender de manera entretenida.
En estos contextos, los profesores admiten que necesitan replantearse las potencialidades de los videojuegos como
parte de la cultura de los jévenes, siendo deseables nuevos paradigmas y politicas que den cabida a précticas
renovadas que ademds favorezcan el encuentro y comunién entre ellos y sus profesores.

En cuanto a la relacién de los dispositivos con los aprendizajes, los docentes senalan que fundamentalmente
los usan para crear, buscar en internet, comunicarse, fotografiar, desarrollar motricidad fina y hacer més faciles
algunas tareas, lo que repercute en la calidad de los procesos y productos. Por otro lado, los jévenes los usan
constantemente en la clase para conversar entre pares, ver videos, comunicarse y escuchar musica.

Dentro de las fortalezas de los videojuegos en educacién, destaca la posibilidad de vincular las pricticas de juego
con asuntos de la vida diaria, pues al ser motivadores permiten experiencias de aprendizaje muy significativas que
podrian ser aplicadas en la vida real. Un ejercicio como este requiere que el profesor tenga ciertas competencias
técnicas, de conocimiento y manejo del videojuego, para que la bajada al grupo se haga correctamente y el
ejercicio pueda arrojar buenos resultados.

En cuanto a las debilidades generadas por la inclusién de videojuegos en la educacion y los tiempos dedicados
por los estudiantes, los docentes senalan que el sedentarismo es una amenaza. En este sentido, no son comparables
las escasas horas de juego que eventualmente se podrian practicar en la escuela (juegos tradicionales) respecto
de las practicas de las comunidades extraescolares a las que los videojugadores dedican muchas horas. Estd
comprobado que las largas sesiones de videojuego podrian repercutir en la salud fisica de los jévenes provocando,
en casos extremos, alejamiento y aislamiento de los demds. Otra de las debilidades reconocidas por los profesores,
es la frustracién que pueden sufrir los jévenes ante la imposibilidad de progresar por las exigencias que plantean
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determinados sistemas de juego. Sin embargo, intentar muchas veces superar una etapa, no tendrd repercusiones
negativas, porque las posibilidades son infinitas, cuestién que no podria pasar en la escuela, pues su configuracién
es diametralmente opuesta a una comunidad virtual, lo que implica que temas como la frustracién y la falta
de motivacién suelen atenderse (a veces) a través de mecanismos establecidos, normados y eventualmente con
paliativos muy diferentes a las comunidades de juego.

Los docentes destacan también como debilidad, la eventual influencia de imdgenes que pueden generar
estereotipos, sin embargo, la cultura visual juvenil, por excelencia, estd construida sobre la base de estereotipos
con tiempo de obsolescencia, siendo Chile en estos dias el mejor ejemplo de un escenario de visualidades mestizas
e hibridas. No existen imdgenes que definan una identidad local o cultural, dado que es una dindmica cambiante
y sujeta a los influjos medidticos, principalmente, de Estados Unidos, México y Centroamérica, por cuanto el
temor a la generacién de estereotipos no puede ser atribuido al videojuego. En el pasado la manifestacién masiva
de estas prdcticas vino fuertemente desde Japén con la cultura manga y el anime, siendo en ese entonces la
televisién el dispositivo de emisién y objeto de los cuestionamientos. Hoy es internet y, luego, serd la web 3.0. A
fin de cuentas, la cultura visual es un mosaico dindmico en constante construccion.

Discusion

En relacién con las percepciones de los videojugadores y los profesores, existe coincidencia entre ambos respecto
de lo que se entiende por nativos digitales. Cuestiones como la situacién espaciotemporal en la que han nacido,
la capacidad para manejar tecnologias en forma eficiente, divertirse, evadirse, acceder a la cultura, aprender en
forma vicaria, pero con un gran nivel de realismo, son algunas de las caracteristicas relevadas por los jévenes
y corroboradas por los profesores, quienes ademds valoran la ayuda y ensefianza que los jévenes dispensan
habitualmente a muchos docentes. Sefialan, ademds, que la forma versitil y flexible en que los jévenes construyen
sus relaciones ayuda enormemente al desarrollo de las comunicaciones entre pares y con adultos y, a la vez, a la
toma rdpida de decisiones sobre qué, cémo y con qué desarrollar ciertas tareas o acciones. Los profesores reconocen,
también, que estas caracteristicas de perfil podrian ayudar a los jévenes ante situaciones complejas de la vida.

La forma congruente en que los nativos digitales y profesores construyen sus percepciones puede provenir
de la bisqueda de una igualacién de imaginarios culturales acerca de las tecnologias, ya que es comun entre
los profesores entrevistados, tener o haber tenido entre sus estudiantes a jévenes que, de alguna manera, han
influenciado con sus acciones la forma en que los adultos se relacionan con las tecnologias. De este modo, no
es dificil para un docente reconocer ciertas caracteristicas de los estudiantes que manejan tecnologias, pues la
experiencia cultural que otorga la profesién, puede permitir mirar al otro con interés por las competencias que
demuestra y que el docente no siempre posee.

En cuanto a las competencias que desarrollan los videojuegos, hay que acotar que todas las que se mencionan
a continuacién pueden ser aplicadas en la realidad, solo que a veces los escenarios del mundo real no son
tan amigables como los virtuales, donde el sentido estd en si mismo, mientras que en el mundo real todo
es diferente, fluctuante y ambiguo, lo que no siempre permite que los individuos puedan proyectar sus
acciones y visualizarlas como algo posible.

Por eso, tanto los jévenes como los docentes coinciden respecto de la relacién amigable y simbidtica que se da
entre jugadores y videojuegos, siendo para muchos una practica imbricada en la cultura juvenil y constituyente clave
de la arquitectura del tiempo de ocio, del acceso cultural y de aprendizajes manifestados en diversas competencias.

12



PERCEPCIONES SOBRE COMPETENCIAS QUE DESARROLLAN LOS VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES

Otra de las caracteristicas que define la relacién entre videojuegos y juventud es la accesibilidad y la democratizacién
del juego que, en el caso de Chile, estd apoyada en la tenencia masiva de telefonia mévil, lo que implica poder
jugar en cualquier sitio y momento, en concomitancia con la existencia de prestaciones de almacenamiento y
redes de wifi gratis en casi todos los puntos de la ciudad. No obstante, los docentes sostienen que hay sistemas
escolares donde la tenencia de dispositivos de juego y el uso de los mismos estd prohibido, evidencidndose casos,
sobre todo en la educacién bdsica, donde han sido sistemdticamente retenidos a los estudiantes. Esto significa
que los jovenes se ven forzados a desarrollar sus précticas de jugadores fuera del 4mbito escolar, lo cual queda
demostrado con la existencia de comunidades de juego en linea, donde la mayoria de los entrevistados afirma
haber construido competencias estructurales tales como trabajo en equipo, generacion de redes amigables y la
democracia participativa, condiciones relevantes que en la escala de la escuela, podrian ser consideradas como
fortalezas para el diseno de un sistema de ensefianza novedoso y positivamente disruptivo.

Segtin los jévenes, y en opinién de algunos profesores, el logro de competencias a través del videojuego estd
relacionado con la calidad de los disenos, los escenarios, las narrativas, la posibilidad de abstraccién profunda, la
variedad de géneros y modos de juego, que, entre muchas otras cualidades, resultan muy interesantes y motivadoras.
Se puede decir que las caracteristicas visuales de los videojuegos constituyen un poderoso atractivo, el que una
vez explorado, se puede transformar en un punto de partida para interesantes caminos de apoyo al aprendizaje,
siempre y cuando el foco no esté en los contenidos, sino en lo ladico.

Tabla 3. Resumen de las competencias emergidas en la investigacién

Competencia Descripcién

La prdctica de videojuegos estd permanentemente asociada a la solucién de problemas. Se
puede afirmar que los videojugadores logran desarrollar, con el paso del tiempo, una cultura
creativa toda vez que los juegos individuales y en comunidad estin permanentemente
acicatedndolos a dar lo mejor de si en una ejercitacién interminable. Esto se puede extender
a las actividades profesionales para hacerlas mds eficientes. Sin ser practicantes habituales,
los profesores son capaces de reconocer la creatividad como una estrategia recurrente entre
sus estudiantes para la solucién de problemas, destacando que la préctica del videojuego
pone a los jévenes en situaciones que implican crear y recrear activamente, cualificando
las competencias de resolucién de problemas como un medio util para las experiencias de
ensefianza y aprendizaje. Por lo tanto, la capacidad de imaginar alimenta la creatividad,
pues quien no tiene imaginacion le serd mds dificil proponer soluciones ante lo complejo y
lo simple.

Creatividad

Aparecen como competencias clave que, sin ser exactamente lo mismo, apuntan en una
misma direccién. Para los videojugadores jugar es un ejercicio que permite poner en relieve
la lectura, el andlisis y la toma de decisiones permanentes de las que dependen los resultados
y las futuras acciones. Junto con la creatividad, esta competencia es ampliamente comentada
por los entrevistados por el valor formativo que aporta. Asimismo, contribuye a una actitud
informada, alerta, critica y en relacién permanente con los contenidos culturales de la escuela
y del mundo extraescolar.

Pensamiento y
analisis critico

Se relacionan con la competencia anterior. La deduccidn, la induccidn, racionalizacién, el
pensamiento légico tienen presencia constante en la prictica del videojuego. De hecho, en
Habilidades la constitucién de las comunidades virtuales, el ¢jercicio de estas competencias es clave para
intelectuales la funcionalidad y productividad de los cambiantes desafios que implican, ya que fuera del
mundo del videojuego, permiten funcionamientos solventes, eficientes y de alto nivel en
relacion con las tareas del mundo escolar o laboral.
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Competencia

Descripcién

Tolerancia a la
frustracién

Es una competencia que menciona la mayorfa de los jovenes entrevistados y algunos
docentes. Destacan que el videojuego es una prictica que ayuda a superar la frustracién y
que se instala como una condicién fundamental para llegar a ser un videojugador, pues por
definicién, el proceso de un juego debe ser abordado por etapas que deben ser superadas para
alcanzar la siguiente. Por ello, equivocarse, abandonar y no perseverar es un mal indicio.
Un individuo que no persevera, porque estd frustrado y sin mecanismos paliativos, puede
perder oportunidades de desarrollo, aprendizaje, incluso, reprobar cursos, provocando
nuevas frustraciones. En el videojuego equivocarse no tiene castigo, solo hay acicates para
volver a intentarlo y superar la frustracién. Por lo tanto, esta competencia funciona muy
concretamente en los mundos virtuales y analégicos.

Tolerancia a
la frustracién
(cont.)

Perseverar y ser constantes tiene mucho sentido si se valida como importante aquello que
invitay empuja a seguir. En el mundo del videojuego la idea de seguir hasta alcanzar un cierto
objetivo y ser recompensado es atractiva y desafiante. El entorno de la perseverancia en lo
virtual, siempre redundard en resultados gratificantes, pudiéndose realizar una tarea muchas
veces. En el mundo real se requiere una gran dosis de autorregulacién y de reencantamiento
constantes, porque para alcanzar metas, normalmente, se tienen las oportunidades contadas.

Coordinacién
0jo-mano

Hay coincidencia entre las percepciones de los jévenes y los profesores, en posicionarla
como la mds relevante, ya que favorece las destrezas de pensamiento visual, la coordinacién
visomotriz y el sentido de la espacialidad. Al parecer, la emergencia y afinacién de las mismas
son un capital para el jugador, a la vez que en el mundo real permiten una interaccién mds
sustantiva y prictica, sobre todo cuando se conducen automéviles, se juega fitbol u otro
deporte de accién.

Trabajo en
equipo

A nivel de jugadores de comunidades virtuales esta es una competencia bdsica y muy deseable.
La colaboracién favorece el logro de metas comunes y la sensacién gratificante de haber
tomado parte en el logro de grandes objetivos. En el mundo real, esta competencia ayuda a
la insercidn, a la tolerancia, a la responsabilidad y al respeto, lo que sin duda puede ser una
buena caracteristica de los estudiantes, si la escuela quiere generar relaciones de aprendizaje
profundas y construidas con la participacién consciente y gozosa de todos los integrantes de
la comunidad.

Pensamiento
rdpido

Se asocia a la facilidad de respuesta, por cuanto es bdsica para un videojugador y natural en
sus practicas. En el mundo real y en la escuela podria ser un valioso aporte en debates, defensa
de ideas y exposicién de temas simples y complejos al proveer a los sujetos agilidad para la
busqueda de respuestas creativas y adecuadas. La presencia y ejercicio de esta competencia
puede favorecer la autorregulacién para construcciones intelectuales sélidas y susceptibles de
emplearse en cualquier espacio de la vida y en lo laboral.

Aprendizaje del

inglés

Es una competencia reconocida por jévenes y profesores, pues quien se dedique a jugar
deberd aprender inglés para entender las instrucciones, el lenguaje de los juegos y la
interaccién con los diversos sujetos de las comunidades virtuales. Ser videojugador implica
saber inglés, por lo tanto, lo positivo de esta situacién es que el foco no estd en el aprendizaje
del idioma, sino en el aprendizaje perimetral del mismo y lo que se puede hacer al sabetlo.
Por ello, colocar la atencién en cdmo resolver las etapas de un juego deja en segundo plano
al contenido, permitiendo que el jugador aprenda y acceda a niveles de jugabilidad mds
intensos y profundos. La ensefianza del inglés en las escuelas estd centrada en los contenidos
exclusivamente, con pocas conexiones a otros intertextos, en cambio, el videojuego es una
instancia motivadora que, entre otras competencias, puede permitir el aprendizaje del idioma
de manera entretenida y funcional.

Conocimientos
de electrénica
e informdtica

Evidencian que los jugadores chilenos valoran también las habilidades de orden instrumental
y técnico. Esto supone que no solo juegan, sino que también construyen y operan hardware
para hacer mds eficientes sus sistemas. Los jugadores entrevistados aludieron reiteradamente
a las mdquinas que les permitian jugar, destacando estrechos lazos de colaboracién en cuanto
a circulacién, acceso, compra, instalacién, operacién y actualizacién de sistemas de juego,
siendo una competencia muy util y deseada en el mundo real.
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Competencia Descripcién
Facilidad Es una de las competencias mds comentadas por su directa relacién con el mundo de la
de lectura, escuela, lo que denota que la escala de sus percepciones estd demarcada por el mundo de sus
escritura 'y précticas profesionales y en referencia a sus construcciones culturales. De todos modos, en el
gestién de mundo virtual se practica la lectura comprensiva como medio fundamental de las interfaces,
sistemas de permitiendo las interacciones entre hombres y mdquinas, y para atender el cumplimiento de

comunicacién  metas y desafios.

Esta competencia aporta el componente valérico al que varios jévenes aludieron
indirectamente en sus percepciones, dando a entender que la red y los espacios de juego
no son tierra de nadie; por el contrario, hay reglas que garantizan la convivencia, el trabajo
Reflexién colaborativo, el logro de metas comunes y la resolucién de conflictos. La ética derivada del
sobre las mundo virtual ensena que sus pricticas estdn regidas por cédigos, existiendo medidas de
consecuencias cardcter punitivo si no se actda en concordancia con las regulaciones acordadas. Equivocarse
de las acciones  y reincidir, entre otras conductas, no tiene castigo en el videojuego, pese a ello, en el mundo
real estas pueden tener complejas repercusiones, y es eso una de las primeras cuestiones que
los videojugadores aprenden: diferenciar claramente qué competencias y comportamientos
tienen cabida en un mundo u otro y cudles si son homologables en ambos.

Fuente: Elaboracion propia.

Por tltimo, en cuanto a las fortalezas y debilidades del videojuego para la educacién, pocos estudiantes han
jugado videojuegos educativos, y las contadas experiencias evidencian aburrimiento y abandono prematuro por la
relevancia del contenido sobre lo lidico. En el caso de los profesores, varios sostienen que puede ser muy potente la
influencia de un videojuego bien escogido en la ensefianza. Agregan que no entienden que haya sistemas escolares
que rechacen estas précticas, mds atin, que sean objetadas por algunos sin reflexionar acerca del valor pedagégico
y la riqueza metodoldgica que pueden aportar. Jévenes y profesores estdn de acuerdo en que la inclusién de
videojuegos puede permitir acceder a la construccién de simulaciones y escenarios capaces de dar a entender de
manera mds concreta, cuestiones complejas relacionadas con la historia, las ciencias, el arte, la educacién fisica, etc.,
como es el caso de las plataformas Wii, que comprometen el uso y ejercitacién del cuerpo, entre otras posibilidades.

Igualmente se destaca, por parte de los jévenes, que la estrategia de la escuela, toda vez que ha empleado
videojuegos, ha sido errada al buscar relevar cuestiones de contenido y metodologia por sobre el sentido ladico
que, por definicidn, le cabe a un videojuego. Los jévenes no juegan para aprender, sino para divertirse, por eso
si la escuela lograra entender esta ecuacién, lo mds probable es que empiece a tener sentido el videojuego y sus
potencialidades como un camino hacia un cambio metodolégico en el aula. Los jévenes dicen —y lo sostienen
los profesores—, que se debe hacer un andlisis riguroso de los juegos que pueden servir para apoyar tareas de
ensefianza, y no atribuirles a priori un cardcter educativo a aquello que estd orientado a otro fin.

Otra cuestidn relevante destacada por los estudiantes es que los videojuegos enfatizan los procesos como una
forma sostenida y constructivista de avance. El jugador que no respeta estos 6rdenes es castigado, no puede proseguir
hasta superar metas y objetivos. El cardcter punitivo implicito es bueno, en tanto ayuda a los jévenes a perseverary a
disciplinarse para alcanzar metas y validarse ante sus pares. Esto es muy positivo como ensenanza para la educacion.

Respecto de las fortalezas, profesores y estudiantes coinciden en que lo mds relevante es que muchas de las
situaciones propuestas en los videojuegos pueden extrapolarse a la vida diaria, a través de experiencias significativas
y transformadoras, lo que incluso permitiria evaluarlas. Por otra parte, como debilidad relevante, los entrevistados
sostienen que la practica de videojuegos en situaciones no controladas puede provocar aislamiento, sedentarismo
y pérdida en la calidad de las relaciones familiares.

15



PERCEPCIONES SOBRE COMPETENCIAS QUE DESARROLLAN LOS VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES

En cuanto a los aspectos que hacen atractivos a los videojuegos, jovenes y profesores mencionan que el color,
el disefio, la posibilidad de generar una historia construida paso a paso, de forma tal que permita intervenir los
destinos de los personajes, resulta muy motivador. Mds ain si las narrativas construidas son trascendentes, ya
que es el jugador quien escribe la historia y la significacién de la misma.

Cada vez que se puede jugar, existe la posibilidad de resignificar la historia construida e incluso generar una
nueva. En concomitancia con lo anterior, los profesores mencionan que los videojuegos permiten a los jugadores
performatividad y autoidentificacion, a la vez que las diversas acciones que emprenden provocan espacios de
participacién, cuya naturaleza es diferente de la del mundo real.

Conclusiones

Las competencias propuestas por los jovenes son mds variadas que las que manifiestan docentes y presentan
pocas coincidencias. Esto podria explicarse porque las pricticas desarrolladas por los videojugadores son mds
consistentes, amplias, variadas y continuadas que las de los docentes, por la continuidad y concentracién que
implican. Por otra parte, los escenarios donde estas ocurren, en el caso de los docentes, son mds restringidas en
cuanto a cantidad y calidad de las mismas. Para los videojugadores, jugar es un acto natural propio de su cultura
juvenil y visual, no asf para un docente o migrante digital.

Sin embargo, jugadores y docentes coinciden en que el uso del videojuego en educacién es una buena
estrategia y una prictica revolucionaria, en la medida en que se puedan extrapolar sus cualidades ladicas a
la ensenanza. Asimismo, se sostiene que el uso de videojuegos educativos (los creados para tal efecto) con
relevancia en los contenidos, es percibido como aburrido y desmotivador por los jévenes. Lo acertado, entonces,
serfa evaluar los videojuegos regulares para establecerlos como herramientas posibles de aplicacion en las clases,
aprovechando el potencial que implican y la valoracién que los usuarios le dan en relacién con sus caracteristicas
visuales y de jugabilidad, entre otras.

Sin embargo, en el contexto de la escuela chilena no se favorece el trabajo con videojuegos, su uso no se
entiende, mucho menos su valor educativo. Pese a que el sistema escolar no considera el videojuego como
herramienta oficial, hay profesores que, desde sus acciones, no vacilan en validarlo como una herramienta
revolucionaria capaz de generar aprendizajes significativos, profundos y transformadores. Varios de los jévenes
entrevistados no habian tenido experiencias educativas con videojuegos, no obstante, fueron capaces de reconocer
su aporte en la ensenanza, identificando razones técnicas y motivacionales influyentes en el logro y fracaso de
algunas experiencias en el contexto escolar.

En un campo mds amplio, el videojuego como prictica individual y en comunidad, permite el desarrollo
de innumerables competencias. Es significativo que cuestiones como la tolerancia, la inclusién y la reflexién
permitan vivenciar principios de democracia y respeto, que no siempre son ficiles de lograr en otros contextos.
Sin embargo, la otra dimensién a la que aluden los jévenes es el dmbito narrativo (el cual es valorado como
caracteristica principal), es decir, la historia que cuentan, los relatos que conllevan y las posibilidades de inmersién
y de administracion de la historia que permite el desarrollo de diferentes finales. Esta apreciacion es mds relevante
que el diseno, el color y la jugabilidad. Ademds, los participantes del estudio sehalan que, asi como es posible
extrapolar competencias del videojuego al mundo real, hay otras que no son aplicables alli y que, igualmente,
podrian ser consideradas en la formacidn (escolar o universitaria) de equipos de trabajo fuertes ante las dificultades,
mesurados en las respuestas y creativos en la solucién de problemas.
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Por otra parte, jugadores y profesores reconocen la capacidad de los videojuegos para permitir experiencia de
reemplazo, ya que la posibilidad de escenificar con mucho detalle y realismo facilita la inmersién en temas complejos,
favoreciendo aprendizajes significativos que, en otros contextos y con otros medios, serfa mds dificil lograr.

Lo dicho hasta aqui se sustenta en que el acceso al software y hardware ha democratizado el juego, con lo cual
la posibilidad de practicarlo es un hecho relevante y novedoso en la cultura visual juvenil, ya que genera espacios
ladicos en el desarrollo de competencias. Esto es valorado por estudiantes y profesores, quienes enfatizan que todos
los jugadores, independientemente del lugar y edad, desarrollan habilidades como la capacidad para controlar
la frustracién, creatividad, habilidades intelectuales, trabajo en equipo y coordinacién visual motriz, entre otras.
Asimismo, hay competencias que solo los videojugadores o los profesores chilenos percibieron, tal es el caso de
la construccién de hardware y el aprendizaje del inglés. Este tltimo es el idioma bésico de los videojuegos, y se
destaca como una competencia propia de los jugadores locales, ajena a la ensefianza escolar. Sin duda, abordar
el aprendizaje del idioma en un contexto lidico y motivante puede ser considerado como un original dispositivo
metodoldgico para su ensenanza en instancias de formacion colectivas o individuales.

Finalmente, queda en evidencia que la dimensién que aglutina todas las competencias es el cuerpo. Desde él y
con él se desarrollan todas las acciones, manifestaciones e interacciones que permiten visualizar el modo particular
en que los videojugadores construyen su relacién con el espacio virtual y con el mundo real, permitiendo reinventar
el sentido performidtico del estudiante en el aula y su repercusién en los procesos de ensefanza y aprendizaje.

El articulo original fue recibido el 4 de abril de 2019
El articulo revisado fue recibido el 24 de agosto de 2019

El articulo fue aceptado el 24 de septiembre de 2019
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Anexo 1
Entrevistas para jovenes videojugadores y docentes

Objetivo de investigacion

Interpretar y describir las percepciones de un grupo de estudiantes y profesores acerca de las competencias
que se desarrollan con la prictica del videojuego.

Objetivo del instrumento

Recoger informacién de las percepciones que tiene un grupo de jévenes acerca del videojuego y de las

competencias que desarrollan.

Presentacion

En el contexto de la investigacién “Percepciones de estudiantes y profesores acerca de las competencias
que desarrollan los videojuegos”, le solicito contestar la siguiente entrevista de autoaplicacién, considerando
la percepcién que tiene acerca del videojuego y las competencias que se desarrollan practicindolo. Conteste
redactando una respuesta debajo de cada pregunta. En cuanto haya terminado, por favor devuélvala en formato
Word a través del correo: zenitrams8@gmail.com

Instrumentos de recogida de informacion

Entrevista a jévenes

Entrevista a profesores

¢Cémo definirfas a los nativos digitales?

¢C6mo definirfa a los nativos digitales?

;Cudles son los aspectos mds atrayentes de los
videojuegos en general?

;Cudles son los aspectos mds atrayentes de los
videojuegos?

:Qué importancia le atribuyes a la dupla joven y
videojuego en la actualidad?

:Qué importancia le atribuye a la dupla joven y
videojuego en la actualidad?

:Qué videojuegos te han ayudado en el aprendizaje
de ciertos temas? ;Cudles son esos temas?

:Qué videojuegos podrian ayudar en el aprendizaje
de algunas asignaturas?

:Qué competencias has desarrollado a través de la
préctica con videojuegos?

:Qué competencias pueden desarrollar los jévenes a
partir de la practica con videojuegos?

:En qué aspectos o dmbitos te han ayudado las
competencias logradas?

¢C6mo ha comprobado en aula las competencias
digitales de sus estudiantes?

sHas tenido o tuviste alguna experiencia educativa
con video juegos? Explica.

¢C6émo implementaria el videojuego en la ensefanza
aprendizaje?

:C6émo podria usarse el videojuego como
herramienta en educacién?

¢Para qué usa y cémo repercuten los videojuegos en
los aprendizajes?

sQué has aprendido a través del videojuego que la
escuela no te haya ensefiado?

:Qué responsabilidad tiene el docente en la
implementacién de sistemas de ensenanza apoyados
con videojuegos?

:Qué fortalezas y debilidades podrian tener los
videojuegos como herramienta de aprendizaje?

;Cudles serfan las fortalezas y debilidades de los
videojuegos como herramienta de aprendizaje?

:Cudndo y qué juego jugaste por ultima vez y en que

modalidad?

«Cudndo y qué juego jugé por ultima vez?
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Anexo 2

Ejemplo de matriz de entrevista a jovenes

Categoria Preguntas Textualidades generales (jovenes) Ideas fuerza

Personas que sin previa capacitacién aprovechan
la funcionalidad de sistemas mds alld que lo
esperado para el usuario promedio (G1).

Personas que tienen acceso desde que nacen a la
tecnologia (G2).

Generacién que nacié cuando ya existian las
tecnologias digitales. Podian acceder a ellas sin
problemas y crecieron/se desarrollaron al mismo
tiempo en que estas evolucionaban (G3).

Personas nacidas después de que las tecnologias

digitales se hicieran masivas y accesibles para el Gente joven que

comun de las personas (G4). conoce tecnologfas y

Gente que nacié en la era de tecnologia digital su funcionamiento
) 1. ;Cémo (1980 en adelante) y que tiene una familiaridad e mis f"llé del usuari.O
Nativo definirfas a los interés natural en esta cultura (G5). medio. Por esta misma
digital nativos dicitales? ) . : condicién son mds
g *  Personas que nacieron en los tltimos afios con tolerantes, incluyentes
todos los nuevos desarrollos digitales (G6). y reflexivos respecto

de los temas de sus

Son personas mds incluyentes y tolerantes,
practicas.

debido a la gran cantidad de informacién a la
que se ven expuestas que les permite reflexionar
mejor sobre diversos temas (G7).

Gente joven (hasta 40 afios) que le interesa
mantenerse al dia con los avances tecnoldgicos

(GS8).

Individuos que poseen un dominio y
conocimiento alto sobre los medios digitales.

(G9).

Conocen y practican el idioma inglés como parte
de las condiciones de sus practicas ladicas. (G10).

Nota: G = Gamer o videojugador.
Fuente: Elaboracién propia.
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Ejemplo de matriz de entrevista profesores

Categoria Preguntas Textualidades generales (jovenes) Ideas fuerza

sCbmo definiria a los nativos digitales?

Personas que tienen acceso desde que nacen a la
tecnologia (G2).

Generacién que nacié cuando ya existian las
tecnologias digitales. Podian acceder a ellas sin
problemas y crecieron/se desarrollaron al mismo  Son una generacién

tiempo en que estas evolucionaban (G3). de individuos cuyos
escenarios y espacios
Personas nacidas después de que las tecnologias de vida estin mediados
Nati ;Cémo definirfa  digitales se hicieran masivas y accesibles para el por tecnologias.
diaiztl) a los nativos comun de las personas (G4). Por lo tanto, no se
& digitales? requiere ensefiarles
Gente que nacié en la era de tecnologia digital nada porque son
(1980 en adelante) y que tiene una familiaridad e competentes, incluso
interés natural en esta cultura (G5). mds que algunos de sus
profesores.

Personas que nacieron en los tltimos afios con
todos los nuevos desarrollos digitales (G6).

Son personas més incluyentes y tolerantes,
debido a la gran cantidad de informacién a la
que se ven expuestas que les permite reflexionar
mejor sobre diversos temas (G7).

Nota: P = profesor.
Fuente: Elaboracion propia.
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