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Resumen.

Este estudio es parte del macroproyecto Modelo para produccion de contenidos digitales
educativos para inclusion de sordos, adscrito al Programa Nacional Arquitectura
Pedagogica, didactica y tecnologica para formacion de profesores en y para la diversidad,
financiado por COLCIENCIAS mediante contrato 546-2014. En este proyecto se
presentd el videojuego desde el punto de vista educativo mostrando sus ventajas y
desventajas como oportunidad para potencializar los procesos de ensefianza aprendizaje
en la poblacion sorda. Para ello, se llevo a cabo una investigacion documental, una fase
heuristica sobre investigaciones realizadas por expertos en el tema de la educacion para
todos y el uso de los videojuegos, y, otra hermenéutica, para sintetizar la informacion en
una cuadricula que menciona las diferentes ventajas y desventajas de los videojuegos
educativos para la poblacion infantil y adolescente.. Asimismo, se reconoce la necesidad
de las escuelas de poseer una infraestructura y soporte en hardware y software necesarios
para la aplicacion del video juego educativo. Como resultado se establece una secuencia

didactica para uso del video juego educativo como estrategia educativa que contribuya al
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desarrollo de habilidades y capacidades en el proceso de ensefianza aprendizaje de los
sordos y oyentes.
Palabras claves: video juegos, secuencia didactica, ensefianza, aprendizaje, inclusion

educativa.

Abstract.

This study is part of the macro-project Model for the production of digital educational
content for the inclusion of the deaf, ascribed to the National Pedagogical, Didactical and
Technological Architecture Program for teacher training in and for diversity, financed by
COLCIENCIAS through contract 546-2014. In this project, the video game presented
from an educational point of view, showing its advantages and disadvantages as an
opportunity to promote learning teaching processes in the deaf population. To this end, a
documentary investigation was carried out, a heuristics study on research carried out by
experts in the field of education for all and the use of videogames, and a hermeneutic
study to synthesize the information in a grid that mentions the different advantages and
disadvantages of educational videogames for the child and adolescent population. It also
recognizes the need for schools to have an infrastructure and support in hardware and
software necessary for the application of educational video game. As a result, a didactic
sequence established for the use of educational video games as an educational strategy
that contributes to the development of skills and abilities in the teaching and learning
process of deaf and hearing people.

Keywords: Video games, Didactic Sequence, Teaching, Learning, Educational Inclusion.

Introduccion.

El interés de este proyecto se encuentra enmarcado en el contexto de la diversidad e
inclusion, especialmente de la poblacion sorda, por ello se busca mediante la propuesta
de un videojuego educativo sobre la vida de los dinosaurios incrementar en los estudiantes
sordos, el conocimiento de esta tematica reforzando los objetivos pedagdgicos y de
convivencia que conllevan. Entre los resultados mas relevantes esta la existencia de
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concepciones positivas y negativas sobre los videojuegos, muchos autores han estudiado
y revelado las propiedades educativas de los videojuegos para mejorar el aprendizaje,
adquiriendo calidad como recurso educativo, utilizable por padres y docentes, cuando los
video juegos son disefiados con un fin didactico estimulan el interés por aprender incluso
de un modo inconsciente.

De otro lado se logro establecer la secuencia didactica del video juego en
coherencia con el disefio instruccional cognitivo, en el cual, la exposicion del docente se
corresponde con la activacion cognitiva; el estudio de la leccidén con la demostracion
cognitiva; la exposicion con la aplicacién cognitiva y calificacion con la integracion
cognitiva, de manera que encajara con la estructura del videojuego sobre la vida de los

dinosaurios y asi facilitar su comprension y jugabilidad.

Los referentes tedricos en los cuales se basa esta investigacion se respaldan en
concepciones tales como: Proceso de ensefianza y aprendizaje, Funcion de la ensefianza;
Funcion del aprendizaje: Inclusion educativa; Tecnologia educativa; Video Juegos, El
video juego como estrategia educativa o pedagdgica, Poblacion diversa, Secuencia
didactica.

Metodologia.

La idea de investigacion desarrollada en este trabajo obedece a una necesidad del
Proyecto “Modelo para produccion de Contenido digital educativo para inclusion
de sordos”, para desarrollarla fue necesario conocer otro estudios y su abordaje a nivel
de complejidad y de pertinencia el tema que atafie, si fue abordado el mismo objeto de
investigacion, para identificar los vacios y otros elementos o aspectos emergentes, que
estuvieran relacionados con los videojuegos como recurso educativo. En cuanto a esto,
Hernandez Sampieri, et al, escribe que “cuanto mejor se conozca un tema, el proceso de

afinar la idea sera mas eficiente y rdapido (p. 27)” (Hernandez Sampieri, 2014).

Este proceso de busqueda y recopilacion es llamado investigacion documental o

revision de la literatura el cual se refiere a la consulta de registros documentales existentes
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que se relacionan con el tema a desarrollar. En palabras de (Hernandez Sampieri, 2014)
larevision de la literatura es un “Paso de investigacion que consiste en detectar, consultar
y obtener la bibliografia y otros materiales Utiles para los propdsitos del estudio, de los
cuales se extrae y recopila informacion relevante y necesaria para el problema de

investigacion (pag. 61 ).

Segun Alfonso (1995), citado por (Morales, 2003) una investigacion documental
es un procedimiento cientifico, un proceso sistematico de indagacion, recoleccion,
organizacion, analisis e interpretacion de informacion o datos en torno a un determinado
tema. Al igual que otros tipos de investigacion, éste es conducente a la construccion de
conocimientos. Atendiendo la informacion anterior la metodologia de este trabajo es de
tipo documental puesto que para desarrollarlo se realiz6 una busqueda de documentos
relacionados con el planteamiento de nuestra investigacion, se consulté entonces una
variedad de registros basados en la educacion para todos, el aprendizaje, la ensefianza, el
videojuego como estrategia pedagogica y todos los demas aspectos que aqui se tratan.

Como primer paso para iniciar nuestro trabajo se consulté los antecedentes
documentales en revistas, libros digitales informes entre otras fuentes que abordaran la
tematica de la educacion para todos, se extrajeron las conclusiones y recomendaciones a
las que llegaron los autores de dichos antecedentes. De este mismo modo se le fue dando
cuerpo y sentido al proyecto, se analizd informacion sobre los videojuegos desde la
perspectiva de varios autores, sus ventajas y desventajas y su utilidad cono herramienta
didactica, se compar6 con algunos trabajos parecidos y se abordaron aspectos que no

fueron tenidos en cuenta.

Resultados y discusion.

Fase 1. Determinar las ventajas y desventajas del uso de video-juegos educativos

desde perspectivas de los expertos.

66
Zapata Lesmes, C., Barro Hernandez, A. & Suarez Contreras, L. Hexdgono Pedagdgico Vol.8 N° 1 afio 2017
DOI 10.22519/2145888X.1062



https://doi.org/10.22519/2145888X.1062

| CORPORACION UNVERSITARIA

| RAFAEL NUREZ

PARA QUE TU DESARROLLO CONTINUE SUMARCHS

O Hexagono Pedagégico
O Revista Cientifica Virtual de Pedagogia
ISSN: 2145-888X

Existen diferentes opiniones sobre los videojuegos, incluso entre autores estudiosos del
tema se encuentran concepciones divergentes al respecto, algunos ven los videojuegos
como distractores y causa de bajo rendimiento en los estudiantes mientras que otros ven
en ellos una herramienta didactica que puede ser un aliado del docente en el aula, sin
embargo para muchos educadores esto puede no ser asi debido a las desventajas
generalizadas que se le atribuyen a los videojuegos, tales como violentos, adictivos,
sexista, aisladores entre otras. Padilla Zea (2012) afirma que:
“no existe evidencia cientifica que demuestre que el uso de este tipo de videojuegos
desencadene conductas agresivas o patologicas en los jugadores. En el sentido
contrario, hay autores que indican que este tipo de juegos permiten descargar la
tension durante el juego, produciendo efectos tranquilizadores que disminuirian la
probabilidad de que el jugador cometiese actos violentos. (pag. 142)” (Padilla Zea,
2012).

Los videojuegos estimulan el desarrollo de las habilidades tanto fisicas como
mentales: mejorando la coordinacion mano/ojo, estimulando a su vez distintas areas de la
corteza cerebral y ejercitando su capacidad de entendimiento y procesamiento de
situaciones. Por otra parte, al ser elementos atractivos, aparece la amenaza de adiccion
en los jugadores. Sin embargo, no se puede confundir adiccion con abuso. Es cierto que
un jugador que recibe un juego nuevo jugara mas al principio hasta que explore los retos
y el funcionamiento del juego. Una vez superada esta fase, adopta un comportamiento
normal frente al videojuego y no supone un impedimento para realizar otras actividades.

Otra caracteristica negativa que se ha adjudicado a los video-juegos, es la referente
al aislamiento, argumentando que los videojuegos hacen que los jugadores se aislen del
mundo y se conviertan en seres asociales. Si bien los videojuegos permiten que el jugador
juegue solo, los juegos preferidos por buena parte de los usuarios son aquellos con los
cuales juegan muchos jugadores, ya sea de forma competitiva o colaborativa. Son
numerosos los juegos que favorecen la socializacion al presentar competiciones,

problemas o retos que hay que resolver en equipo.
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Por otra parte, al ser elementos atractivos, aparece la amenaza de adiccion en los
jugadores. Sin embargo, no se puede confundir adiccion con abuso. Es cierto que un
jugador que recibe un juego nuevo jugard més al principio hasta que explore los retos y
el funcionamiento del juego. Una vez superada esta fase, adopta un comportamiento
normal frente al videojuego y no supone un impedimento para realizar otras actividades.

El video juego es un elemento motivador que favorece la atencion de los nifios, su
desarrollo cognitivo, habilidades psico-motrices e interés por el aprendizaje, entre otros.
Numerosos estudios avalan ya la posibilidad de introducir videojuegos en ambientes
educativos con resultados altamente beneficiosos.

En realidad, al contrario de perjudicarles, los videojuegos educativos permiten a
los nifios desarrollar habilidades espaciales y psicomotrices, mejoran la coordinacion
cerebro-mano, despertar los y favorecer las capacidades de planificacion y desarrollo de
estrategias, sin olvidar uno de los aspectos mas importantes que es incrementar la
motivacion del estudiante y por consiguiente, ayudar al profesor para mantener su
atencion.

En esta misma linea (Morales E. , 2009) agrega que los videojuegos educativos:

e Ayudan a dinamizar las relaciones entre los nifios del grupo, no sélo desde el
punto de vista de la socializacion sino también en la propia dindmica de
aprendizaje.

e Permiten introducir el analisis de valores y conductas a partir de la reflexion de
los contenidos de los propios juegos.

Por el contrario, Gémez del Castillo (2001) y Diez (2004), afirman que los

videojuegos son un reflejo de la sociedad y por ende muestra sus fallas como son:

e El sexismo: reproducen los roles de una cultura machista tradicional.

e Estereotipos fisicos: Con frecuencia, presentan cuerpos de proporciones poco
reales.

e Competitividad: lucha de poderes

e El finjustifica los medios: El deseo de alcanzar la victoria o conseguir el objetivo

prevalece por encima de como conseguirlo.
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e Vision maniquea de la realidad: el objetivo es aprender a “machacar” a los demas

para sobrevivir.

e Menosprecio a los débiles: Es poco frecuente la aparicion de personas que tengan

ciertas dificultades o deficiencias, personas mayores, etc.

e Racismo: Raramente encontramos negros, arabes, gitanos...

e Pensamiento Unico: los videojuegos transmiten a menudo la imposibilidad de

pensar de otra manera distinta a la del poder dominador actual. Habitualmente.

e Impulsividad: Con frecuencia se favorece la actuacion del jugador sin previa

reflexion, sin pensar en las consecuencias de lo que hace.

En definitiva, la utilidad y ventaja de los video juegos educativos radica en el aprendizaje

que aporta a quienes lo utilizan, en este caso si el docente rompiera con sus temores y se

capacitara para salir de lo convencional seria de mucho provecho implementar

videojuegos en el aula. En cuanto a sus inconvenientes como lo expusimos depende del

tipo del videojuego ya que existe una variedad de estos con intencionalidad diferente.

Después de haber mencionado algunas concepciones sobre sus beneficios e

inconvenientes, a modo especifico seleccionamos las mas sobresalientes.

Tabla. 3. Ventajas y desventajas del video juego educativo.

Ventajas de los video juegos educativos

Desventajas de los video juegos educativos

Beneficios formativos

El profesorado pueda sentirse inseguro. (Collazos
Ordofez & Padilla Zea, 2012).

Ejercitan la capacidad de entendimiento y | Sexistas
procesamiento de situaciones complejas. (Reyes
Hernandez, 2014)

Favorece un aumento de la atencion y del | Adictivos
autocontrol. (Padilla Zea, 2011)

Capacidad deductiva, que mejora también la | Violentos
agilidad mental.

Control psicomotriz. Aislantes

Tratamiento de informacion.

El dolor en la mufieca por movimientos repetitivos.

Ayudan a dinamizar las relaciones entre los
nifios del grupo. (Morales E. , 2009)

Tendencia al sedentarismo o a la obesidad

Fuente propia.
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Fase 2. ldentificar los elementos necesarios para la implementacion del videojuego
educativo.

Para la realizacion del video juego Survival Dinosaur se hizo necesario la seleccion de
tecnologias que permitieran un disefio que cumpliera con las caracteristicas necesarias
para la implantacion del video juego.

Tecnologias utilizadas. Sistemas Operativos.

Para el desarrollo de este videojuego se decidié utilizar principalmente en sistema
operativo Windows debido a que es el mas utilizado aparte estd planeado para Android
ya que el coste de desarrollo de aplicaciones para el sistema operativo de Google es
gratuito ya que ofrecen a coste cero el SDK de Android, mientras que i0S, no dispone de
version gratuita de su SDK y hace necesario disponer de un ordenador MAC para el
desarrollo de proyectos en esta plataforma.

Por otra parte, para el desarrollo de video juegos educativos en las escuelas se
hace necesario adecuar equipos que cumplan con las especificaciones técnicas
como computadores (teclado y raton), software educativo y acceso a Internet. Estos
equipos deben estar ubicados en aulas especificas que posean mesas Y sillas apropiadas

que faciliten la labor docente y uso por parte del estudiantado.

Fase 3. Describir la secuencia didactica que facilite el uso del video juego en el aula de
clases.

Se elige la secuencia didactica tipo 1, por su sencilla ejecucion y por su caracter
expositivo-receptivo; trabaja casi exclusivamente los contenidos conceptuales, con
prevalencia del método deductivo. Configurada por una estrategia rectilinea en lo
metodoldgico, con aplicacion de técnica individual y ademas porque es congruente con
el disefio instruccion concebido por el equipo de investigadores del proyecto a partir de
unas modificaciones al disefio propuesto por Merril:

a) Demostracion cognitiva - aprendizaje de la leccion.

Dado que el video juego tiene como propoésito conocer sobre el origen de los dinosaurios
y su comportamiento, en esta parte se verificara la apropiacion que tengan los estudiantes
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acerca de la tematica del video juego “Survival Dinosaur”, el cual aborda el tema ciclo
de Vida de los Dinosaurios.
Se pretende reconocer el origen de la vida a de los dinosaurios, establecer relaciones entre
sus diferentes eras zonas geologicas tales a las adaptaciones de los seres vivos y comparar
diferentes teorias sobre el origen de las especies en el ambito de su alimentacion.
b) Aplicacién cognitiva (Exposiciéon)
Se explica a los participantes del video juego que es un juego de Simulacion de
supervivencia, en este caso este juego simula la vida de un dinosaurio simulando por
medio de barras la vida, alimentacion y sed para su supervivencia.
Por consiguiente, Survival Dinosaur es un juego 3D en donde podras enfrentarte a los
depredadores por naturaleza del personaje elegido en un combate a muerte. Tu personaje
es un dinosaurio capaz de enfrentarse a cualquier tipo de criaturas con distintas
habilidades. Utiliza las mejores combinaciones y aprovechando el entorno para lograr
estrategias Unicas y vencer a tus oponentes.
Se explican las reglas del juego:
e Al inicio se contara una historia corta sobre la historia del personaje
elegido en el mend.
e Estas caracteristicas le serviran para jugar.
e EIl jugador podré elegir un personaje, con el que debe cumplir las
misiones propuestas
o Al elegir al personaje se le mostrara la informacion bésica en lengua
de sefias.
e Aliniciar lamisiéon, este debe permanecer con vida, para lograrlo debe
comer, tomar agua, Y si es necesario defenderse
e Si el jugador llegase a caer en el agua, y este no es acuatico
automaticamente empezara a restar vida.
e Eljugador debe alimentarse de los otros animales que les quite la vida
e EIl jugador puede cambiar de personaje cuando lo decida, pero

automaticamente se reiniciaria la misién.
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c¢) Calificacion. (Integracion cognitiva)

Este momento de la secuencia didactica el estudiante pondréa en practica su conocimiento
en otro contexto. La calificacion obtenida por la participacion del video juego “Survival
Dinosaur”, dependera de las habilidades que desarrolle el jugador, mediante la superacion

de obstaculos.

Conclusiones.

Una vez culminada nuestro proyecto de investigacion acerca de la implementacién del
video juego educativo como estrategia dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de la

poblacién con discapacidad auditiva, se concluye que:

En primera instancia, existe un vacio informativo, para las personas en términos
generales, en cuanto a las multiples utilidades que se pueden aprovechar del video juego,
los cuales vistos desde la perspectiva educativa se convierte en una poderosa herramienta
que promueve la motivacion, el autocontrol, el entusiasmo y el desarrollo de la

creatividad.

En segundo lugar, un video juego tal como fue planteado en el trabajo realizado,
permite a personas con discapacidad auditiva, ademas de recibir una educacion de calidad
y acorde a sus necesidades, acercarse al mundo tecnoldgico de una forma didactica y
entretenida.

En tercer lugar, que las entidades educativas posean aulas especificas y dotadas
de equipos y demas sistemas operativos (software y hardware), servicio de internet, entre
otros que permita la funcionabilidad de la estrategia. Ademas de estas herramientas el
docente debe estar ampliamente calificado y cualificado para desarrollar su actividad

pedagdgica de manera eficaz.

En cuarto lugar, es importante que las escuelas cuenten con los elementos
necesarios para la implantacion del video juego educativo, como son los sistemas

operativos, computadores (teclado y raton), software educativo y acceso a internet; por lo
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cual se hace preciso que las entidades educativas posean aulas especificas en donde los
estudiantes accedan con facilidad a los video juegos. Ademas de estas herramientas el
docente debe estar ampliamente calificado y cualificado para desarrollar su actividad
pedagdgica de manera eficaz, aportandole al software una esencia mas humanista y una

mayor recepcion por parte de los nifios y las nifias.

En quinto lugar, es importante resaltar la labor conjunta que realizo un grupo de
pedagogos expertos en aras de beneficiar a la poblacion con discapacidad auditiva,
mediante la implementacion de un video juego educativo como estrategia didactica en los
procesos de ensefianza aprendizaje, dado a que es el amor hacia la docencia lo que permite
a los pedagogos comprender que la educacion debe ser una oportunidad para todos y no

un privilegio de unos pocos.

Finalmente, este proyecto de investigacion se constituye como pionera en la
materia, sentando nuevas bases para una verdadera equidad en la educacion, tomando el
video juego, tan apetecido por los mas pequefios, para convertirlo en una poderosa
estrategia que, ademas de cumplir con la funcion preestablecida por ellos (es decir,
entretener) también pueda formar y todo esto desde una perspectiva innovadora, humano

e incluyente.

Recomendaciones

1. Fomentar la investigacion en el campo de la didactica para optimizar los procesos
de ensefianza-aprendizaje de la poblacion con discapacidad auditiva ya que es
imprescindible ampliar la visién de la educacion dentro de un plano realmente
incluyente.

2. Dado a que las personas con discapacidad tienen los mismos derechos del comun,
se requiere la innovacion en el disefio de software educativos, para lograrlo se
hace necesaria la permanente revision y la mejora continua a fin de garantizar con

ello el alcance del primordial objetivo: una educacion de calidad.
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3. Aplicar instrumentos de control sistematizados que permitan la eficaz supervision,
seguimiento y evaluacién dentro de la aplicacién del software.

4. Sensibilizar a padres y docentes acerca de la utilidad y pertinencia del video juego
educativo, mediante capacitacion constante que permita evidenciar las ventajas

del mismo dentro del procesos de ensefianza aprendizaje de los educandos.
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