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Resumen

El articulo parte del contexto de la industria de los videos juegos en el ambito mundial y la cantidad de
dinero que esta actividad mueve alrededor del mundo (90.000 millones de délares para el 2015 segun [1]).
También se describen algunas experiencias de éxito entorno a proyectos dedicados especificamente a la
educacion. Sin embargo, los resultados presentados aca son el punto de partida del proyecto de investigacion
denominado, Los video juegos como estrategia de ensefianza-aprendizaje en cursos de la Universidad Na-
cional Abierta y a Distancia -Unad- con el que se pretende dar respuesta a una de la preguntas orientadoras
del proyecto: ;Cudl es la percepcion que tienen los estudiantes de educacion superior sobre los video juegos?
Y, en este sentido, la base fundamental de esta investigacion es presentar un analisis de la aceptabilidad
y uso del videojuego por parte de los estudiantes y profesores de diferentes programas de la Universidad
Nacional Abierta y a Distancia, caracterizados por géneros, edades y programas académicos, entre otros
aspectos. Como resultado, se obtuvo informacién importante sobre gustos, habitos y dispositivos en los que
los estudiantes tienen instalados los videojuegos, ademas, del tiempo que les dedican a estos, o estarian
dispuestos a dedicarles en la semana. Con la informacién recolectada, ya es posible iniciar la construccion
de un videojuego adecuado a las caracteristicas propias de los estudiantes de la Universidad.

Palabras clave: cursos académicos, educacion, gamificacién, video juegos.

ABSTRACT

This article starts from the context of the industry of video games at the global level and the
amount of money that this activity moves around the world (90,000 million dollars in 2015 according to
[1]). It also describes some experiences of success on projects devoted specifically to education. Howe-
ver, the results presented here are the starting point of the research Project called The video games as
a teaching-learning strategy in courses of the Open and Distance National University - UNAD-, which
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aims to respond to one of the guiding questions of the project: What is the perception of higher educa-
tion students, on the video games? In this sense, the fundamental basis of this research is to present
an analysis of the acceptability and use of video games by students and teachers of different programs
of UNAD, characterized by gender, age and academic programs, among other aspects. As a result,
was obtained important information about likes, habits and devices in which the students have insta-
lled games; in addition, the time they devote or would be willing to spend in the week, to these games.
With the information gathered, it is possible to start the construction of a videogame appropriate to the

students characteristics, in the UNAD

Keywords: academic courses, education, gamification, video games.

l. INTRODUCCION

La innovacion constante en los procesos acadé-
micos y did4cticos hace de la Universidad Nacional
Abierta y a Distancia, Unad, una de las pioneras en
el uso de las Tecnologia de la Informacién y la Co-
municacién en la educacién en Colombia; en este
sentido, la presente propuesta enfoca su estudio al
uso de los videos juegos educativos en las aulas, lo
que [2] ha denominado game-based learning DGBL.
Partiendo de investigaciones realizadas desde di-
versas perspectivas, con conclusiones y demostra-
ciones reales de experiencias exitosas, se puede
vislumbrar una amalgama de posibilidades tecno-
pedagdgicas que, con el concurso de un enfoque
multidisciplinar, permite el desarrollo de propuestas
innovadoras que redunden en beneficio de la comu-
nidad académica.

Desde este punto, el presente articulo parte de
una revision de lo que en cifras econdmicas mueve
la industria del videojuego, las cuales para el afo
2018 podrian superar 113.300 millones de ddlares
[1], ademas de relacionar algunas experiencias en
las que los videojuegos aportan un papel muy im-
portante en el proceso de formaciéon académica.
También se realiza la indagacion de la percepcion
que los estudiantes tienen sobre los videojuegos,
para lo cual se planteé como pregunta de investi-
gacion, para el proyecto: “;Como involucrar video-
juegos como estrategia de ensefianza aprendizaje
en cursos de educacién superior?”, acompafada de
las siguientes preguntas orientadoras:

¢Cual es la percepcion que tienen los estudian-
tes de educacion superior sobre los videojuegos?

¢Los juegos disefiados para distintos programas
y cursos de la educacién superior cumplen con el
propésito de desarrollar y fortalecer la capacidad
cognitiva de los estudiantes para la construccién de
nuevo conocimiento sobre una realidad especifica?

El presente articulo trata de dar respuesta a la
primera pregunta orientadora, referida a la percep-
cion que los estudiantes de educacion superior, y
especificamente de la Unad, tienen sobre los video-
juegos. Para dar respuesta a este interrogante, se
planteé un objetivo especifico: “Indagar acerca de
la percepcidn que tienen los estudiantes de la Unad
sobre los video Juegos”.

Il. LA INDUSTRIA DE LOS VIDEOJUEGOS

Haciendo un poco de historia, se tiene que los
primeros videojuegos se desarrollaron a partir de la
culminacion de la Segunda Guerra Mundial, de la
mano con los primeros momentos del nacimiento de
la computacién. No obstante, es en la década de
los 80’s en la que todos estos esfuerzos e investi-
gaciones dan fruto con el nacimiento de Pcaman,
Donkey Kong, Tetris o Mario Bros, cuyas marcas se
han mantenido hasta la actualidad. Es asi, enton-
ces, como nace una industria que en la actualidad
mueve mas de 50 mil millones de délares alrededor
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del mundo [1]. La industria logré su maximo apogeo
de masificacion con la aparicién de los iPhone en
el afo 2007 y el surgimiento posterior de sistemas
operativos moviles. Segun [3], “El tamafo del mer-
cado de los videojuegos para el afno 2014 fue de
unos 23.188 millones de euros con un crecimiento
del 3% con respecto al afio anterior”.

En 2015, la industria de los videojuegos movié
unos 90.000 millones de délares y para 2018, po-
dria superar los 113.300 millones, de acuerdo con
datos de la firma [4] Unas cifras de escandalo que
convierten, de hecho, al mercado de los videojue-
gos en la industria del entretenimiento y el ocio
digital mas rentable de todo el mundo, por encima
de miticas categorias como el cine, las series o la
lectura [1].

Para el caso de Colombia, [5] afirma: “El desa-
rrollo de videojuegos en Colombia empez6 en 2004
con una compaiiia llamada Inmersion Games”, en
efecto, la desarrolladora mas grande del pais.

Igualmente, en Colombia, las empresas mas
destacadas, aparte de Efecto Studios, son, Tera-
Vision y Brainz, ubicadas en Bogota, y Below The
Game con sede en Bucaramanga. Estas cuatro
empresas se han dedicado a desarrollar video-
juegos de calidad y no se han concentrado en el
publico colombiano, aspecto que los ha llevado a
obtener grandes contratos con firmas internacio-
nales: Brainz tiene uno con Square Enix, empresa
japonesa responsable de hacer juegos como Fi-
nal Fantasy, y también con Gamevil, otra gigante
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desarrolladora en Corea del Sur. TeraVision tra-
baja con Disney, y Below the Game, desde hace
poco, con Sony.

A pesar de la popularidad que tienen los video-
juegos y de ser una de las industrias multimillo-
narias, surgen muchos interrogantes cuando se
decide utilizarlos como una estrategia educativa.
Entre ellas, las que se plantea [6] en su confe-
rencia de Gamificacion, en uno de sus apartes,
“La Gamificacion es una técnica de aprendizaje
que traslada la mecénica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de conseguir me-
jores resultados, ya sea para absorber mejor al-
gunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o
bien recompensar acciones concretas, entre otros
muchos objetivos” y en este sentido es importante
mencionar a [7] donde se pectos a tener encuenta
cunado se utiliza la gamificacion en la Educacion,
entre las cuales se destacan: “como aplicar la ga-
mificacion, protocolos para disefiar o implementar
la gamificacion, plataformas de desarrollo, compe-
tencias que se pueden alcanzar con el desarrollo
de los videojuegos”, entre otros.

Il. ExperienciAs DE ExiTo

Lo que nace en los afios 80’s como una ex-
periencia totalmente aislada, en la actualidad se
ha convertido en una linea de trabajo muy intere-
sante. En la Tabla 1 se presentan algunas de las
experiencias que se encuentran en marcha en la
actualidad:
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iTEM NOMBRE

TABLA |

ExPERIENCIAS EXITOSAS

DESCRIPCION

LINK

1 Kokori

2 MinecraftEDU

3 | SimCityEDU

4 Hakitzu

Juego de Biologia Celular,
desarrollado en Chile.

Version del popular Minecraf dedicado
a ensefar contenidos educativos.

Juego dedicado principalmente a
aspectos a gobernar una ciudad por
parte de los participantes del juego

Juego de lucha para ganar batallas en-
tre robots, para aprender a programar.

http://www.kokori.cl/

http://education.minecraft.net/

http://www.glasslabgames.org/games/SC

https://itunes.apple.com/es/app/hakitzu-elite-robot-

hackers/id599976903?mt=8

Personalizacion de clases

5 Classcraft mediante un juego de roles.

Videojuego para ensefianza

6 Dragon Box: de algebra.

Ensefnanza de los principios

7 Cap Odyssey de la economia agricola.

8 Simple Machines

V. DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

El proceso investigativo enfoca su estudio al uso
de los video juegos educativos (game-based lear-
ning) como estrategia de ensefianza aprendizaje al
interior de los cursos de la Universidad. Partiendo
de la revision bibliografica, con andlisis de investi-
gaciones realizadas desde diversas perspectivas,
con base en conclusiones y demostraciones rea-
les de experiencias exitosas, se puede vislumbrar
una amalgama de posibilidades tecno-pedagdgicas
que, con el concurso de un enfoque multidisciplinar,
permite el desarrollo de propuestas innovadoras
que, sin lugar a dudas, pueden redundar en benefi-
cio de la comunidad académica.

Desde este punto de vista, el proyecto parte de
la indagacion de la percepcion que los estudiantes
tienen sobre los videojuegos respondiendo a la pre-
gunta orientadora formulada en el proyecto: “;Cual
es la percepcion que tienen los estudiantes de

Juego para disefio de maquinas.

http://www.classcraft.com/es/

http://dragonbox.com/

http://www.capodyssey.eu/

http://www.msichicago.org/play/simplemachines/

educacién superior sobre los videojuegos?” y para
lo cual se planted el objetivo especifico “Indagar so-
bre la percepcién que tienen los estudiantes de la
Unad sobre los videojuegos”.

Por tanto y de acuerdo con la recopilacion, cla-
sificacion y analisis de los datos obtenidos en di-
cha indagacion, se podra realizar un estudio para
proponer una estrategia innovadora en los cursos
académicos de la Unad, como Instituciéon Universi-
taria que basa su campo de accién en su mision ins-
titucional que en algunos de sus apartes menciona:
“fomentar y acompanar el aprendizaje auténomo
para contribuir a la educacién para todos a través
de la modalidad abierta, a distancia y en ambien-
tes virtuales de aprendizaje, con la utilizacion de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion” [8].

A. Alcance metodoldgico
La presente investigacion tiene un alcance
descriptivo de disefio no experimental, de corte
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transversal con un enfoque meramente cuantitati-
Vo, que a través de mediciones numéricas busca
cuantificar, reportar e indagar acerca de la per-
cepcidon que los estudiantes de la Unad tienen
sobre los videojuegos. Por tanto y con el fin de
interpretar la informacidn recopilada, se utiliza la
estadistica, presentando los resultados por me-
dio de gréficas que aportan potencialmente ma-
yor valor de analisis cuantitativo. Este enfoque es
un proceso que recolecta, analiza y vincula datos
cuantitativos en la investigacion para responder a
la pregunta antes planteada, aplicable para cual-
quier campo de la investigacién de las Ciencias
Fisico-Naturales. Se utiliza la encuesta como ins-
trumento para recoger los datos, los cuales tam-
bién incluyen la medicién sistematica, y su anali-
sis como caracteristica relevante [9].

B. Estudio metodoldgico
El estudio metodoldgico se realiz6 en tres fases:

La Fase 1, correspondiente a la fase inicial de
la investigacion, consistié en la exploracion y revi-
sion bibliogréfica acerca de los videojuegos como
recurso educativo; se acompano esta fase, con la
observacién directa de fuentes externas, como me-
dio para familiarizarse con el tema. Esto permitié un
acercamiento a la tematica de los videojuegos, sus
posibilidades, alcances y oportunidades de innova-
cién y mejoramiento continuo.

En la Fase 2 se realiz6 el disefio y la aplicacién
del instrumento encuesta como medio para recolec-
cion de la informacidn; seguido a este, se llevd a
cabo el procesamiento, andlisis e interpretacion de
los resultados obtenidos de la Fase 1.

En la Fase 3 se planted el disefio e implemen-
tacion de un videojuego, aplicado a un curso aca-
démico de la Universidad, tendiente a conocer el
impacto que este tendria en el proceso formativo,
asi como, las conclusiones y recomendaciones que
servirdn como insumo para la innovacion de los cur-
sos académicos al interior de la Universidad.

LI
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C. Poblacion y muestra

La muestra fue aleatoria, conformada por 407
estudiantes de un total aproximado de 60.000, ubi-
cados en diferentes zonas geograficas del pais y
matriculados en diversos programas académicos
ofertados por la Universidad. El margen de error fue
del 5%, con un nivel de confianza del 96%.

D. Técnica de recoleccion de informacion

Se utilizé la encuesta como instrumento de re-
coleccién de informacién. Consistié en un cuestio-
nario aplicado en linea, previamente elaborado y
validado por la red académica y el equipo investi-
gador, valorando aspectos como: univocidad (muy
claro, resulta comprensible y presenta ambigie-
dades), pertinencia (muy pertinente, pertinente y
poco pertinente) e importancia (muy importante,
algo importante y poco importante); estos criterios
se aplicaron tanto al cuestionario como al encabe-
zado mismo, lo que permitio realizar varios ajustes
y versiones al instrumento.

E. Andlisis e interpretacion de los resultados

A continuacién, se presenta el analisis y la inter-
pretacién de los datos que arrojo la encuesta. Te-
niendo en cuenta la seleccion diversa de la muestra,
se logro obtener una mirada global hacia la percep-
cion de los videojuegos como recurso educativo.

Tiempo promedio que utiliza el computador en la
semana Fig. 1.

Uso del computador en
promedio a la semana

B Entre 11 y 20 horas
M Entre 21 y 30 horas
m Entre 5y 10 horas

Menos de 5 horas

B Mas de 30 horas

Fig. 1 Resultado del uso de computadora promedio por semana.
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De los datos anteriores, se pudo establecer que
los estudiantes de la Unad hacen uso de la compu-
tadora en un promedio de 20 horas a la semana, lo
cual esta por encima del promedio nacional que es
de 14,35 horas de acuerdo con datos de [10] en su
informe anual de tendencias, aclarando que solo se
esta haciendo el compartivo con uso de computa-

No tengo juegos instalados - I 107

Tablet, Consola

Tablet

Celular, No tengo juegos instalados
Celular, Tablet, Consola

Celular, Tablet

Celular, Consola

11
. 13
I
L)
I 15
L

() R R———— |

Consola

I 10

dor y no de otro dispositvo como Smartphone .

« De los siguientes dispositivos, en cual usted tiene

instalados videojuegos segun Tabla 2 y Fig. 2:

TABLA I

ANALisis DisposiTivos coN VIDEO JUEGOS

DISPOSITIVO CANTIDAD iNDICE
Computador 51 11,0%
Computador, consola. 9 1,9%
Computador, moévil — celular. 78 16,8%
Computador, movil - celular, 2o 4.8%
consola.

Computador, movil - celular, o
movil - tablet. 81 6.7%
Computador, movil - celular, o
movil - tablet, consola. 29 6,3%
Computador, movil - tablet. 7 1,5%
Computador, movil - o
tablet, consola. 8 0.6%
Consola 10 2,2%
Movil - celular. 70 15,1%
Mavil - celular, consola. 7 1,5%
Movil - celular, mévil - tablet. 19 41%
Movil - celular, movil - tablet, o
consola. 4 0,9%
Mov!l - celular, no tengo jue- 5 0,4%
gos instalados.

Movil - tablet. 13 2,8%
Movil - tablet, consola. 1 0,2%
No tengo juegos o
instalados. 107 231%

Computador, Tablet, Consola M 3

Computador, Tablet W 7
Computador, Celular, Tablet, Consola NN 29

Computador, Celular, Tablet |EEG_—_— 31

Computador, Celular, Conscla NN 17
Computador, Celular  IEEG_—_— /2
Computador, consola I 9

Computador G 51

0 20 10 60 80 100 120

Fig. 2 Resultado tendencia de uso de dispositivos
con videojuegos

En esta pregunta resulta interesante observar
que un buen numero de los estudiantes no tiene
instalado videojuegos; sin embargo, el 77% de
los encuestados afirma que si los tiene instalados
(Fig. 3) en alguno de los dispositivos, siendo la
tendencia a instalarlos tanto en las computadoras
como en sus celulares, lo que esta en concordan-
cia con el estudio publicado por [11], en el que se
indica que el computador alcanza el 56.3 % y los
moviles el 52,2%; sin embargo y con este mismo
estudio, la tendencia puede cambiar hacia el uso
de consolas y dispositivos moviles.

Juegos

N Tienen Juegos
instaldos

B No tienen Juegos
Instaldos

Fig. 3 Resultado de usuarios con videojuegos



- Valoracion general de los videojuegos. Tabla
3y Fig. 4.

TABLA Il

VALORACION GENERAL DE VIDEOJUEGOS

CALIFICACION CANTIDAD iNDICE
Buenos 236 51,0%
Muy buenos 122 26,3%
Malos 13 2,8%
Muy malos 1 0,2%
Regulares 91 19,7%

Valoracion de video juegos

= Buenos
m Muy buenos
= Malos

Muy malos

m Regualres

Fig. 4 Resultado valoracion de videojuegos

Se observa, como una valoracién general de los
videojuegos, que la mayoria de los estudiantes de la
universidad considera que son buenos.

« Percepcion del uso de videojuegos por sexo.
Segun Tabla 4 y Fig. 5.

TABLA IV

PeRcEePCION DE Uso DE VIDEOJUEGOS

INTENSIDAD DE USO CANTIDAD iNDICE
Hombres 455 98,3%
Mujeres 8 1,7%

Abierta y a Distancia

Percepcion de mayor uso
de videojuegos

2%
B Hombres

B Mujeres

98%

Fig. 5 Resultado percepcién de uso de videojuegos

Los resultados obtenidos acerca de la percepcion
de mayor uso de videojuegos entre géneros indican
que los encuestados piensan que los hombres los
usan mas; sin embargo y al contrastar con cada in-
terrogante, se puede ver que tanto hombres como
mujeres los utilizan, mas aun, cuando el 40% de los
estudiantes encuestados son mujeres. Esto se pue-
de corroborar también con el estudio de [12], en el
que se encuentra que los hombres solo superan a
las mujeres en un 10%: “Esta estadistica presenta la
distribucion de los jugadores de videojuegos en Es-
pana durante el cuarto trimestre de 2014, por edad
y género. Los hombres, con un porcentaje del 54%,
superaron a las mujeres, con un 46%. “

+ Cantidad de horas promedio que dedican o
podrian dedicar a los videojuegos. Tabla 6 y
Fig. 5.

TABLA VI

Tiempo DebpICADO A LOS VIDEOS

INTENSIDAD DE USO CANTIDAD iNDICE
Cero horas. 122 26,3%
Entre 1 a 5 horas. 290 62,6%
Entre 6 a 10 horas. 50 10,8%
Entre 11 y 20 horas. 17 3,7%
Entre 21 y 30 horas. 1 0,2%
Mas de 30 horas. 3 0,6%
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Cantidad de Horas

300
200

100

Cero Entre 1Entre 6 Entre Entre Mas
Horas a5 ai10 11y2021y30 de 30
Horas Horas horas horas horas

Fig. 5 Resultado tiempo dedicado a los video juegos

Los datos arrojaron que el 60% de los encues-
tados dedica a los videojuegos entre 1 y 5 horas
al dia, muy por debajo del tiempo que los adoles-
centes pueden pasar jugando, el cual oscila entre 9
horas al dia segun estudio publicado por [13]

« ¢Si tiene oportunidad de jugar, permanece
todo el tiempo en el mismo juego? Tabla 7 y
Fig. 6.

TABLA VIl

PERMANENCIA EN EL JUEGO

CRITERIO CANTIDAD iNDICE
Si 172 37,1%
No 206 44,5%
No juego. 85 18,4%

Permanencia en el
mismo juego

WS
S No

" No juego

Fig. 6 Resultado permanencia en el juego

El comportamiento para los estudiantes de la
Universidad en cuanto a la permanencia, indica
que el 44% prefiere cambiar de juego con algu-
na frecuencia.

- ¢Prefiere jugar acompanado o solo?
Tabla 8 y Fig. 7.

TABLA VIII

PREFERENCIA POR JUGAR

CRITERIO CANTIDAD iNDICE
Acompanado 228 49,2%
Solo 235 50,8%

Percepcion de compaiia

cuando juega
A B Acompafiad
51% | 49% wsinl
|

Fig. 7 Resultado preferencia por jugar

En relacion con la preferencia de los encues-
tados de estar solos 0 acompafados al momen-
to de jugar, se encontrdé que el 49% prefiere es-
tar acompafado, mientras que el 51% prefiere
estar solo, lo que es interesante, dado que otros
estudios, como el de [14] permite determinar
que en Brasil también las personas que juegan
prefieren hacerlo solas (42%); sin embargo, un
alto porcentaje afirma que es mas divertido jugar
acompanado.

- Tipos de juegos que mas le llaman la atencién
segun Tabla 9.
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Tipos DE JUEGOS

.
"%

Publicaciones e Investigacion « ISSN: 1900-6608 « Vol. 10 - 2016 [J ‘ees® 0O

Universidad Naciona
Abierta y a Distancia

TABLA X

TEMATICAS EN LOS VIDEOJUEGOS

TIPOS DE JUEGOS CANTIDAD iNDICE TEMATICAS CANTIDAD = iNDICE
Juegos de estrategia De violencia, deportivos, 71 15.3%
Afi educativos, temas generales ’
(aventuras gréficas, rol 111 24,0% ) 9 :
y guerra).
Deportivos, educativos, temas o
generales. 130 28.1%
Juegos de simulacién
(instrumentales, situacionales 75 16,2% Educativos, temas generales. 133 28.7%
y deportivos).
Temas generales. 112 24,2%
Juegos de simulacion
(instrumentales, situacionales
y deportivos). Juegos de 31 6,7%
estrategia (aventuras gréficas, 24 .
roly guerra) Tematicas de. preferencia
en los juegos
Jugo de arcade (plataformas,
laberintos, deportivos, dispara 94 20,3% M De violencia, Deportivas,
y oIvida). Educativos, Temas generales
¥ Deportivos, Educativos,
Temas generales
Jugo de arcade (plataformas, o ;
laberintos, deportivos, dispara p it it
y olvida). Juegos de estrate- 52 11,2%
gia (aventuras gréficas, rol y Temas generales
guerra).
Fig. 8 Resultado tipo de juegos que le llaman la atencén.
Jugo de arcade (plataformas,
laberintos, deportivos, dispara
y olvida). Juegos de simula- 23 5,0% Contrastando este item con el anterior, es intere-
cion (instrumentales, situacio- -
nales y deportivos). sante observar, que al dirigir la pregunta de la con-
sulta de forma mas especifica, se encuentra una
Jugo de arcade (plataformas, mayor tendencia hacia los juegos educativos.
laberintos, deportivos, dispara
y olvida). Juegos de simula- 40 8.6%

cion (instrumentales, situacio-
nales y deportivos). Juegos de
estrategia (aventuras).

Se puede apreciar que a los estudiantes de la
Universidad les interesan mucho los juegos de es-

trategias (aventuras graficas, rol y guerra).

- Tematicas que prefieren en los videojuegos.

Tabla 10 y Fig. 8.

Es asi, como los resultados arrojan que el 30%
prefiere temas educativos y generales, mientras
que el 16% tiene preferencia por los juegos de te-
maticas de violencia o accién. En este sentido, los
estudiantes de la Unad no estan inclinados con los
juegos de accion como lo muestra el estudio de [15]
(dirigido a los espanoles), en el que el 62,7% se in-
clina por estos ultimos.

- Habilidades que desarrolla el videojuego.
Tabla 11 y Fig. 9.
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TABLA XI

HABILIDADES EN LOS VIDEOJUEGOS

HABILIDADES CANTIDAD  iNDICE
Analiticas, toma de decisiones, 9 1.99%
resolucién de problemas. e
Asimilacion y retencion 36 78%
de la informacién. ere
Atencidn, asimilacién y 117 25 39
retencion de la informacion. oo
Creativas, analiticas, metacog- 25 4.8%
nitivas (aprender a aprender). =
Metacognitivas (aprender o
a aprender). 10 2.:2%
Para la busqueda o
de la informacion. 6 1.3%
Psicomotrices, atencién, o
creativas. 245 52,9%
Resolucion de problemas. 6 1,3%
Toma de decisiones. 8 1,7%
Percepcion de habilidades
gue posibilitan los juegos
500 100,0%
0 ———— AN 0,0%
« vf}&\ %e’(& c}@{\ & & Q?fp\ &

B Cantidad ===indice

Fig. 9 Resultado habilidades que desarrollan los videojuegos.

Al indagar sobre la opinién que tienen los encues-
tados acerca de las habilidades que desarrollan los
videojuegos, el 52,9% considera que desarrolla ha-
bilidades psicomotrices, de atencién y creatividad,
lo que esta muy ligado al estudio publicado en [16],
en el que se encuestaron a 2.876 personas de todas
las edades y se encontrd que: “Ademas los video-
juegos potenciarian habilidades como el liderazgo,
ya que mas de la mitad de los menores de 35 afnos
encuestados afirmaron haberlo potenciado, y por
otro lado la capacidad de superacion: un 53,62 por
ciento aseguré que los videojuegos han influido mu-
cho en la mejora de esta caracteristica.”

« ¢Para qué considera que sirven los video-
juegos? Tabla 12 y Fig. 10.

TABLA XIl

UTILIDAD DE LOS VIDEOJUEGOS

UTILIDAD DE LOS JUEGOS CANTIDAD iNDICE

Ayudar a relacionarse con otras perso-

nas, pasar el tiempo, ejercicio mental. 20 4,.3%
Conseguir objetivos educativos. 39 8,4%
Desestresarse 3 0,6%
Ejercicios mentales. 3 0,6%
Mejora la auto estima. 3 0,6%
Mejorar el aprendizaje. 32 6,9%
Pasar el tiempo. 117 25,3%

Percepcion de la utilidad de los juegos

m Ayudar a reladonarse con
otras personas, Pasar el
Tiempo, ejerddo mental

= Conseguir cbjetives
Educativos

H Desestresarse
Ejerddos mentales

H Mejora Auto estima

m Mejorar el aprendizaje

B Motivar, Conseguir
objetivos Educativos,
Pasar el Tiempo, Mejorar
&l aprendizaje

Fig. 10 Resultado utilidad de los Videojuegos

De acuerdo con la percepcion de los encuesta-
dos frente a la utilidad de los videojuegos, se en-
contré que el 53% piensa que sirven para motivar
y alcanzar objetivos educativos. En este sentido y
aprovechando esta percepcién de los estudiantes
sobre este punto especificamente, se pueden po-
tenciar los cursos de la Unad.

« ¢Por qué son atractivos los videojuegos?
Tabla 13 y Fig. 11.
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TABLA XIlI

ATRACTIVO DE LOS VIDEOJUEGOS

PERCEPCION CANTIDAD  iNDICE
Permiten analizar y pensar. 1 0,2%
Diversion 1 0,2%
Vicio 1 0,2%
Entretienen y ensefan. 1 0,2%
Es una forma visual y 1 0.2%
didactica de aprendizaje. e
Existe una meta o
que se debe alcanzar. 400 86,4%
Permiten un recuento o
automatico de puntos. 8 1.7%
Por el azar. 3 0,6%
Tienen imagenes visuales o
en movimiento. 44 9,5%
Cantidad

Tienen imdgenes Visuales en =

Por el azar |

Permiten un recuento autométicode 1
Existe una meta que se debe alcanzar

Es una forma visual y diddctica de
Entretienen y ensefian

Vicio

Diversién

Permiten analizar y pensar

0 100 200 300 400 500

Fig. 11 Resultado de lo atractivo de los videojuegos

El 85% de los estudiantes de la Unad, conside-
ra que lo atractivo de los juegos se centra en que
existe una meta por alcanzar. Esto puede tener una
explicacion interesante, de acuerdo con lo planteado
por [17], psicdlogo e investigador de la cultura digi-
tal, quien manifiesta que “la mayor 0 menor adiccion
que provoca un videojuego también tiene que ver
con como escalona las recompensas y las corres-
pondientes frustraciones. Los juegos no atrapan por
diversién, sino por su estructura, porque te plantean
hacer determinadas cosas que son asequibles pero
que a la vez entranan ciertas complicaciones, y cada
vez que fallas o ves que puedes mejorar y hacerlo
mas rapido se crea un desequilibrio que buscas equi-
librar rapidamente, jugando de nuevo.”

.
"%

Universidad Naciona
Abierta y a Distancia

« ¢Los cursos de la Unad deberian introducir
videojuegos en sus tematicas? Tabla 14 y
Fig. 12.

TABLA XIV

INcLUsION DE VIDEOJUEGOS EN CURSOS

DECISION CANTIDAD iNDICE
Si 401 86,6%
No 62 13,4%

Percepcion acerca de incluir juegos en
los cursos de la UNAD

B Sj

B No

Fig. 12 Resultado inclusién de videojuegos en cursos de la Unad

Al consultar a los estudiantes sobre el incluir vi-
deojuegos en los cursos de la Universidad, el resul-
tado fue arrollador: un 87% esta a favor de que se
considere esta posibilidad.

V.. ConcLusiones Y TRABAJO FuTuRO

De acuerdo con los resultados obtenidos en la
encuesta, se puede concluir que los estudiantes
de la Unad:

« Utilizan el computador en un promedio por arriba
de la tasa media nacional.

« Si tienen instalados videojuegos en alguno de
sus dispositivos tecnoldgicos.

« Consideran en términos generales que los vid-
eojuegos son buenos, sin una especificacion de
tipo de juego, da la sensacién que para los estudi-
antes de la universidad asumen los juegos desde
el contexto educativos
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» Tienen una percepcion errada en el sentido de
que los hombres son los que hacen mayor uso de
los videojuegos.

- Tienen una alta posibilidad de engancharse con
videojuegos, dedicando més de una hora al dia
a estos.

« No les llama mucho la atencién permanecer tanto
tiempo en el mismo juego, lo que con lleva a pen-
sar en una buena estrategia de motivacion, en el
caso de que se implementen juegos para los cur-
sos de la Universidad.

» Muy por debajo de lo que se esperaba, les gusta
jugar de manera acompafada o interactuar con
los juegos.

» En relacion con los tipos de juegos que les lla-
ma la atencidn, les gusta los juegos de accion
y los educativos, lo que permite idear juegos de
accién educativos.

 Perciben que los juegos los motivan a superar retos.

» Estan muy de acuerdo en que los videojuegos
sean incluidos en los cursos.

Con base en estos resultados, es importante para
el grupo elaborar ya la estrategia de la construccion
de un video juego que cumpla con muchas de las
caracteristicas mencionadas por los usuarios.

RECOMENDACIONES

De acuerdo a los datos obtenidos se recomienda
a los funcionarios que trabajan en el disefo tecno-
edagogico de la universidad, dar una mirada a este
tipo de recurso y proponer dar las bases para la
construccion o utilizacion de los videojuegos en los
cursos académicos.

Segun lo indagado en las encuestas, los estu-
diantes de la universidad le llaman la atencién que

en sus cursos existira este tipo de recursos y en
este sentido es importante continuar con este tipo
de proyectos para tener productos propios y mos-
trables a la comunidad académica.

El trabajo de disefio y construccion de un video
juego involucra muchos actores: disefiadores, pro-
gramadores y productores de sonido, entre otros,
con el fin de elaborar productos de buena calidad, a
la altura de instituciones como la Unad.

Invitar a la comunidad académica a disefar y
utilizar recursos como los juegos como estrategia
innovadora que motiven a los estudiantes a la conti-
nuidad en la universidad
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