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RESUMEN

El proceso educativo ha estado identificado con la seriedad, el orden, el silencio, sobretodo mientras se van alcanzado competencias
académicas o grados educacionales. Durante mucho tiempo dio la impresiéon de que los juegos eran la antitesis del aprendizaje. Sin
embargo, la opinion popular ha cambiado durante los Ultimos afios mostrando la conexion que existe entre los juegos y el aprendizaje.
Los juegos ayudan a experimentar con nuevas identidades, a explorar opciones y consecuencias, y a probar nuestros propios limites Se
pretende realizar una revision de literatura basada en el entrenamiento educativo que apunte al juego como herramienta pedagoégica. Se
ha hecho una lectura principal de cada trabajo, recabando conceptos y conclusiones de estudios, experiencias y revisiones respecto a
al aprendizaje basado en juego para lograr organizar la informacion a fin de exponer una idea con la que se obtenga el objetivo trazado.
El entrenamiento educativo debe venir desde el desarrollo curricular de los procesos educativos que impliquen el aprendizaje. Es por
ello que se expone con excesiva claridad que a través del juego se puede y se debe fomentar el aprendizaje pues resulta significativo
para el aprendiz, sin embargo, se debe contar ineludiblemente con el recurso humano que logre el disefio correcto de la herramienta
educativa. En América Latina aun no existen suficientes publicaciones cientificas que permitan identificar la brecha de conocimiento que
se puede estar presentando entre el aprendizaje impartido de forma tradicional versus el aprendizaje a través de los juegos, sobretodo
a niveles de educacion superior. La subestimacion de los juegos a nivelo educativo siguen presentes aun cuando la evidencia cientifica
sirve para apoyar su desarrollo y aplicacion a todo nivel escolar. A mayor edad, menor es el proceso de aprendizaje a través del juego
que experimenta el ser humano.

Palabras clave: Proceso educativo, entornos de aprendizaje, actividades ludicas, entrenamiento educativo, juegos, gamificacion.
ABSTRACT

The educational process has been identified with seriousness, order, silence, especially while reaching academic skills or educational
degrees. For a long time it seemed that games were the antithesis of learning. However, popular opinion has changed in recent years
showing the connection between games and learning. Games help to experiment with new identities, to explore options and conse-
quences, and to test our own limits. It is intended to carry out a literature review based on educational training that points to the game as
a pedagogical tool. A main reading has been made of each work, gathering concepts and conclusions from studies, experiences and
reviews regarding game-based learning in order to organize the information in order to present an idea with which the outlined objective is
obtained. Educational training must come from the curricular development of the educational processes that involve learning. That is why
it is exposed with excessive clarity that through play learning can and should be promoted as it is significant for the apprentice, however,
it must inevitably have the human resource that achieves the correct design of the educational tool. In Latin America there are still not
enough scientific publications to identify the knowledge gap that may be occurring between learning taught in a traditional way versus
learning through games, especially at higher education levels. The underestimation of games at the educational level is still present even
when scientific evidence serves to support their development and application at all school levels. The older the human being, the lesser
the learning process through play.

Keywords: Educational process, learning environments, recreational activities, educational training, games, gamification.

RESUMO

O processo educacional foi identificado com seriedade, ordem, siléncio, especialmente ao atingir habilidades académicas ou graus
educacionais. Por muito tempo, parecia que 0s jogos eram a antitese do aprendizado. No entanto, a opinido popular mudou nos ulti-
mos anos, mostrando a conex&o entre jogos e aprendizagem. Os jogos ajudam a experimentar novas identidades, a explorar opgoes e
consequéncias e a testar os nossos proprios limites. Pretende-se realizar uma revisdo da literatura com base na formacéo educacional
que aponta o jogo como ferramenta pedagdgica. Foi feita uma leitura principal de cada trabalho, recolhendo conceitos e conclusées de
estudos, experiéncias e andlises sobre aprendizagem baseada em jogos, a fim de organizar a informacéo de forma a apresentar uma
ideia com a qual o objetivo tracado seja alcangado. A formagéo educacional deve partir do desenvolvimento curricular dos processos
educacionais que envolvem a aprendizagem. E por isso que se expde com excessiva clareza que através da brincadeira a aprendizagem
pode e deve ser promovida, pois é significativa para o aprendiz, porém, deve inevitavelmente contar com o recurso humano que atinja
o correto desenho da ferramenta educacional. Na América Latina ainda nédo existem publicagbes cientificas suficientes para identificar
a lacuna de conhecimento que pode estar ocorrendo entre a aprendizagem ministrada de forma tradicional e a aprendizagem por meio
de jogos, principalmente no ensino superior. A subestimacao dos jogos no nivel educacional ainda esta presente, mesmo quando as
evidéncias cientificas servem para apoiar o seu desenvolvimento e aplicagdo em todos os niveis de ensino. Quanto mais velho é o ser
humano, menor é o processo de aprendizagem através da brincadeira.

Palavras-chave: Processo educativo, ambientes de aprendizagem, atividades recreativas, treinamento educacional, jogos, gamifica-
cao.
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Introduccion

"l’ ;Se aprende jugando? Es una de las pre-
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guntas que, como sociedad podemos ha-
Cernos.

El proceso educativo ha estado identifica-
do con la seriedad, el orden, el silencio,
sobretodo mientras se van alcanzado com-
petencias académicas o grados educacio-
nales. Es comun aceptar los juegos como
herramientas didacticas en primeros afos
de escolaridad. Caso contrario se eviden-
cia en los estudios superiores de la educa-
cion.

Segun Piaget existe una evolucion del
juego de acuerdo al desarrollo evolutivo
de los nifios, el plantea algunos estadios
como |lo son el sensoriomotor, preoperacio-
nal y operaciones concretas en donde de
acuerdo a la edad el juego se va caracteri-
zando de diferentes formas y los nifios van
realizando unas acciones diferentes dentro
de sus juegos segun la etapa. En el estadio
sensoriomotor se desarrollan juegos basa-
dos en el gjercicio, en el preoperacional se
inician los juegos simbdlicos y en las ope-
raciones concretas se realizan juegos de
reglas. (Buitrago Martinez, 2019)

Los juegos son actividades ludicas, re-
creativas y placenteras que se practican a
cualquier edad. Los nifios juegan en sus
primeros anos de vida para divertirse, bus-
car afecto y crear solidaridad; y, al mismo
tiempo, jugando desarrollan su fantasia, su
imaginacion y su creatividad y aprenden a
vivir. Pero sus juegos no tienen aun normas
especificas y surgen de manera esponta-
nea, natural, sin aprendizaje previo. Mas
tarde comenzaran a practicar ya el juego
reglamentado, es decir, dotado de una se-
rie de normas que determinan no solo las
condiciones que se deben dar previas al
inicio del juego, sino que regulan el desa-
rrollo y terminacion del mismo. (Gallardo
Lopez & Gallardo Vazquez, 2018)

La presencia del juego o de algunos de
sus elementos en entornos de aprendizaje
es cada vez mas frecuente. La concepcion
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de que el juego es solamente una actividad
de entretenimiento para el tiempo de ocio
va cambiando a medida que se comprue-
ba que su uso en actividades docentes
favorece la adquisicion de determinadas
habilidades, competencias y contenidos.
(Pere, Estebanell, & Brusi, 2020)

Se observan tres niveles de implicacion de
los alumnos y los adultos en las experien-
cias de juego. En el extremo izquierdo, el
juego libre proporciona a los nifnos absolu-
ta libertad para jugar, explorar y descubrir.
A partir de ahi, el juego va progresando
hacia un juego mas guiado y estructurado
con diferentes grados de participacion de
los adultos, los cuales deberan tener las
competencias necesarias y adecuadas
para favorecer el aprendizaje a través del
juego. En el Ultimo nivel, los adultos son
los que disenan y controlan el juego, ya
que deben potenciarlo proporcionando el
tiempo y el entorno que mejor se adecua
a cada juego. (Herranz, Rebull, & Rojas,
2020)
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Imagen 1. El continuum aprendizaje ludico. UNICEF (2018)
Fuente: UNICEF, 2008, p. 11 en (Herranz, Rebull, & Rojas, 2020)

Durante mucho tiempo dio la impresion de
gue los juegos eran la antitesis del apren-
dizaje. Sin embargo, la opinién popular ha
cambiado durante los Ultimos anos mos-
trando la conexion que existe entre los jue-
gos vy el aprendizaje. Los juegos ayudan
a experimentar con nuevas identidades,
a explorar opciones y consecuencias, y a
probar nuestros propios limites. (Contreras
Espinosa, 2016)

Se pretende realizar una revision de litera-
tura basada en el entrenamiento educativo
gue apunte al juego como herramienta pe-
dagogica.

Metodologia

Para hacer una revision bibliografica acer-
ca de un tema se hace necesario tener
claro los conceptos gque soportan la idea
principal. Para ello a través de la revision
de trabajos publicados en indices de va-
lidez cientifica y académica como Dialnet,
Scielo y apoyados en buscadores de pu-
blicaciones cientificas como Google Aca-
démico hemos realizado una selecciéon de
trabajos que coinciden con “juegos como
pedagogia”, “aprendizaje a través de jue-
gos, educacion y juegos” descartando en
un primer analisis de informacion los re-
sultados de “entrenamiento educativo” por

RECIMAUC VOL. 5 N4 (2021)

apuntar a la enseflanza en deportes que
no requiere, para los fines de esta investi-
gacion, una atencion profunda.

Se ha hecho una lectura principal de cada
trabajo, recabando conceptos y conclusio-
nes de estudios, experiencias y revisiones
respecto a al aprendizaje basado en juego
para lograr organizar la informacion a fin
de exponer una idea con la que se obten-
ga el objetivo trazado.

Resultados

Los contenidos potenciales que el mundo
de los juegos, dinamicas y videojuegos
son capaces de introducir en el terreno
educativo oscilan desde la capacidad de
desarrollar experiencias de aprendizaje
personalizadas al perfil de un determina-
do alumnado, hasta el aprendizaje desa-
rrollado a través de un sistema heuristico
de prueba y error para lograr un objetivo
de diseno predeterminado. Estos sistemas
para la obtencion de conocimiento, tanto
proposicionales como procedimentales, no
son sino una busqueda constante de so-
luciones y alternativas a una problematica
dada. (Alonso Martinez & Navazo Ostua,
2019)

En términos educativos, los juegos se des-
criben como un entorno donde tanto el

289
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contenido como el juego en si facilitan y
mejoran la adquisicion de conocimiento y
habilidades para la resolucion de proble-
mas y desafios, a partir del aprendizaje en-
focado en el logro, donde los estudiantes
aprenden de forma divertida, interesante
y estimulante, al crear, comprender y rete-
ner conocimientos, hasta llegar al punto en
que puedan aprender por si mismos (Alon-
so Martinez & Navazo Ostua, 2019)

Existen dos grandes formas de utilizacion
de los juegos y de sus elementos en los
procesos de ensefnanza y aprendizaje. La
primera es el Aprendizaje Basado en Jue-
gos, que consiste en usar un juego para
provocar aprendizajes, la segunda es la
Gamificacion que se basa en utilizar ele-
mentos de juego para disefar experiencias
de aprendizaje que podrian tener lugar sin
gozar del componente ludico, pero que, al
ser planificadas siguiendo las pautas que
caracterizan esta metodologia, las convier-
te en propuestas atractivas y motivadoras
para los estudiantes. (Pere, Estebanell, &
Brusi, 2020)

El profesor puede desplegar diferentes
estrategias orientadas a potenciar el co-
nocimiento de hechos y datos concretos
gracias a los contenidos educativos pre-
sentes en el juego utilizando conocimien-
tos adquiridos previamente, para plantear
estrategias de forma consciente. Un juego
puede encajar en particular con una nece-
sidad pedagodgica especifica, un publico
en concreto, en un conjunto de objetivos
y limitaciones vy, al mismo tiempo, ese jue-
go podria no ser apropiado en un contexto
diferente. Un juego puede apoyar a cier-
tos estilos de aprendizaje o necesidades
de cualificacion, pero no a todos. Del mis-
mo modo que se mencionan sus posibili-
dades, los limites también deberian de ser
identificados. (Contreras Espinosa, 2016)

Edutainment, concepto acuiado en los Es-
tados Unidos a finales de los afios noventa,
viene a describir el desarrollo de conteni-
dos especialmente disefiados para entre-
tener y educar a un mismo tiempo. La no-
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cion del edutainment coexiste actualmente
en la esfera de la comunicacion y la educa-
cion con otros términos similares, pero que
a su vez presentan importantes matices
diferenciales. Por un lado, gamificacion (o
ludificacion) se refiere a las técnicas pro-
pias de la l6gica de los juegos en entornos
ajenos a los mismos, tales como el marke-
ting, la educacion o la empresa, ambitos
que nada o poco tienen que ver con las
dinamicas ludicas u ociosas del mundo
del juego. Y finalmente los Serious games
0 Juegos serios, también llamados juegos
formativos, serian dinamicas o juegos di-
sefados para un proposito distinto del
mero disfrute ludico. Reigeluth y Schwartz
(1989) exponen que mediante tales expe-
rimentaciones en simulacion y juego de
una naturaleza didactica y Iudica los/las
pedagogos/as podrian empiricamente fun-
damentar su labor en la teoria del disefio
instruccional para simulaciones y juegos,
poniendo en valor la practica pedagdgica
de crear experiencias de instruccion que
hagan de la adquisicion de conocimientos
y habilidades un proceso mas eficiente,
eficaz y atractivo. (Morales, 2017). (Alonso
Martinez & Navazo Ostua, 2019)

El juego es una actividad fundamental para
el desarrollo integral de las personas. Su
practica fomenta la adquisicion de valores,
actitudes y normas necesarias para una
adecuada convivencia. Todos nosotros he-
mos aprendido a relacionarnos con nuestro
ambito familiar, material, social y cultural a
través del juego. Se trata de un concepto
muy rico, amplio, versatil, elastico y ambi-
valente que implica una dificil categoriza-
cion. Etimolégicamente, los investigadores
refieren que la palabra juego procede de
dos vocablos en latin: "iocum vy luduslu-
dere" ambos hacen referencia a broma,
diversion, chiste, y se suelen emplear in-
distintamente junto con la expresion acti-
vidad ludica. Se han formulado innume-
rables definiciones sobre el juego, asi, el
Diccionario de la Real Academia Espafiola
lo contempla como un ejercicio recreativo
sometido a reglas en el cual se gana o se
pierde. Sin embargo, la propia polisemia

RECIMAUC VOL. 5 N 4 (2021)



ENTRENAMIENTO EDUCATIVO: JUEGOS COMO PEDAGOGIA

de éste y la subjetividad de los diferentes
autores implican que cualquier definicion
Nno sea MAas que un acercamiento parcial
al fenomeno ludico (Paredes, 2002, p. 21).
Se puede afirmar que el juego, como cual-
quier realidad sociocultural, es imposible
de definir en términos absolutos vy, por ello,
las definiciones describen algunas de sus
caracteristicas. (Gallardo Lopez & Gallar-
do Vazquez, 2018)

En el adulto el mundo exterior se convier-
te en meta de nuestras acciones, con la
gue logramos unos resultados; en el juego
existe un predominio de los medios (sub-
jetivos) sobre los fines (objetivos). En otros
términos, podriamos decir que en la vida
cotidiana la mayor parte de las actividades
que se realizan constituyen un medio para
conseguir una meta determinada, mientras
que el juego constituye un fin en si mismo,
ya que la accion ludica produce placer,
alegria y satisfaccion al ejecutarla, al igual
que el arte, el juego posee una ejecucion
que solo tiene como finalidad realizarse en
si mismo. El juego es una necesidad vital,
porque el nino necesita accion, manejar
objetos, relacionarse con otros nifios, el
juego infantil subyacente en los programas
de juego cooperativo se define desde siete
parametros o caracteristicas: placer, liber-
tad, proceso, accion, ficcion, seriedad y

esfuerzo. (Gallardo Lopez & Gallardo Vaz-
quez, 2018)

Los juegos siempre han cumplido una fun-
cion de aprendizaje y socializacion muy
importantes. Esto es porque el juego es
un elemento indispensable en el desarrollo
evolutivo de los nifios quienes manifiestan
su reconocimiento del entorno fisico y so-
cial mediante manifestaciones ludicas, y
esta presente en todas las épocas y cultu-
ras de la

Las ventajas del uso del juego como herra-
mienta educativa es la capacidad fomentar
lo que es denominado “learning by doing”
o “aprender haciendo”, ya que el juego
ensefna por si mismo una serie de meca-
nismos y desarrolla unas competencias
fundamentales para el desarrollo educati-
vo y social de los nifios como pueden ser
la observacion, el analisis, la intuicion y la
toma de decisiones. Garcia y Llull (2009)
refieren que las actividades ludicas se iran
haciendo menos auténoma y egoista, para
ir participando cada vez mas del juego
adulto de la vida, o sea, de la vida misma
entendida como juego; pero un juego mu-
cho mas serio, mas auténtico y real, la ma-
yoria de las veces no tan feliz ni divertido
ni placentero. (Gallardo Lépez & Gallardo
Vazquez, 2018)

Tabla 1. Aspectos mas relevantes de las teorias expuestas sobre el juego.

Aspectos relevantes

Teoria Autar
Tearia del

excedente Spencer (1855)
energético

Teoria de la

relajacion Lazarus (1883)
Teoria del

preejercicio Groos (1898)

El juego permite al nifio rebajar la energia
acumulada que no se consume en cubrir las
necesidades biclégicas basicas.

El juego aparece como actividad compensadora
del esfuerzo, del agotamiento que generan en el
nifio otras actividades mads serias o Gtiles

El trabajo supone gasto en tanto que el juego
comporta recuperacion de energia.

El juego no es solo ejercicio sino preejercicio, ya
que contribuye al desarrollo de las funciones
cuya madurez se logra al final de la infancia

El juego consiste en una practica de habilidades
necesarias para la vida adulta.

El desarrollo del individuo repite en muchos
aspectos el desarrollo de la especie.

RECIMAUC VOL. 5 N2 4 (2021)
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Teoria de la
recapitulacién

Teoria del juego de
Freud

Teoria de la
derivacion por
ficcion

Teoria de la
dindmica infantil

Granville Stanley Hall
(1904)

Freud (1898, 1906,
1920)

Claparéde (1932)

Buytendijk (1935)

La ontogenia es una recapitulacion de la
filogenia.

El juego del nifo reproduce y sintetiza la
transicion filogenética, desde el juego animal al
juego humano; asi como las transformaciones
culturales de los diferentes estadios de la
humanidad.

El juego es una expresién de los instintos del ser
humano. A través de él, el individuo encuentra
placer, ya que puede dar salida a diferentes
elementos inconscientes.

El juego tiene un destacado valor terapéutico,
catartico, de salida de conflictos
preccupaciones personales,

El juego persigue fines ficticios, para poder vivir
las actividades que se realizan a lo largo de la
etapa adulta, y a las cuales el nino no puede tener
acceso por no estar capacitado para ello.

El nifio juega debido a su esencia infantil (porque
es nina).

Fuente: (Gallardo Lopez & Gallardo Vazquez, 2018)

En la busqueda de estrategias que ayuden
a mejorar procesos de aprendizaje, identi-
ficamos una relacion muy atrayente entre:
educacion y entretenimiento. Esta asocia-
cion concibe un area llamada edu-entrete-
nimiento, el cual se refiere a la combina-
cion de educacion y entretenimiento en el
proceso de aprendizaje, y a partir de area
se deriva el topico de juegos serios como
los juegos digitales con propdsito y disefio
educativo. Los juegos serios proporcionan
para lograr aprendizaje y que pueden re-
sultar ventajosos a la hora de usar otras
estrategias cuando se trata de obtener ob-
jetivos de aprendizaje positivos en materia
educativa y de una manera entretenida.
(Baloco Navarro, 2017)

Existen escenarios que son complejos de
experimentar en el mundo real por razones
de seguridad, de tiempo o de costos. En-
tran aqui los juegos serios a ofrecer am-
bientes que se aproximan a estos espacios
contexto o escenarios. (Baloco Navarro,
2017)

¢ Involucran al estudiante en el ambito
pedagogico y pueden tener un impacto
positivo en el desarrollo de una serie de
habilidades diferentes, como habilida-
des analiticas y espaciales, habilidades
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estratégicas y conocimiento, capacida-
des de aprendizaje y recoleccion, entre
otras.

e Permiten un anélisis controlado, reco-
nocimiento y resolucion de problemas,
toma de decisiones, mejor memoria a
corto y largo plazo, y mayores habili-
dades sociales como la colaboracion,
la negociacion y la toma de decisiones
compartidas, es decir un espacio mas
participativo y colaborativo.

e Finalmente, los juegos serios son juegos
instructivos e interactivos con el pro-
posito de resolver un problema. Ofre-
cen un entorno rico que responde a su
proposito principal de proporcionar un
entorno libre de riesgos que permita la
exploracion activa de problemas actua-
les, intelectuales y sociales, ampliando
asi el uso del juego no solo como una
herramienta para el entretenimiento
puro sino con un objetivo de aprendi-
zaje planeado. (Baloco Navarro, 2017)

Las acciones que se pueden realizar en un
juego con su analogo en una aplicaciéon de
ensefianza son expuestas en la siguiente
lista publicada por Gémez y otros (Apren-
dizaje basado en juegos, 2004)
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e (Comenzar una partida: en una aplica-
cion de ensefanza seria equivalente a
crear el modelo del nuevo usuario, que
indicara que no dispone de conoci-
mientos en el dominio ensefnado.

e Tutorial del juego: algunos juegos con-
tienen fases iniciales sencillas de fami-
liarizacion con el entorno e interfaz. Ex-
trapolando esta idea, se podria realizar
algo semejante para evaluar los conoci-
mientos previos que tiene el usuario del
dominio que vamos a ensefar.

e Superar un nivel (puzzle o quizzle): es
equivalente a resolver un gjercicio plan-
teado por el médulo pedagogico.

e (Grabar una partida: cada vez que se
supera un nivel el usuario tiene la po-
sibilidad de almacenar su estado para
hacerlo persistente y volver a ese punto
mas adelante. En un sistema educati-
VO eso0 se traduce en almacenar el mo-
delo del usuario y el estado de la his-
toria que hace las veces de guion. La
partida guardada almacenaria tambiéen
informacion sobre qué ejercicios ha re-
suelto ya, para dar la posibilidad de re-
petir uno anterior.

e (Cargar una partida: realiza la accion in-
versa, recuperando el modelo del usua-
rio y los niveles superados. La carga de
una partida da la opcion de continuar
por el siguiente nivel, de repetir uno an-
terior, o uno parecido a alguno ya re-
suelto.

e Fin de la partida: se llega a este esta-
do cuando se han superado todos los
niveles del juego. En la aplicacion de
ensefianza supone el reconocimiento
por parte del programa de que el usua-
rio sabe todo lo que se le puede ense-
Aar. La historia es llevada a su final y el
usuario es consciente de haber recorri-
do todo el juego.

e El usuario no consigue superar un nivel
("le matan"): simboliza que el usuario no
ha resuelto correctamente el gjercicio,
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y debe volver a intentarlo, al igual que
ocurre con los niveles en los juegos. El
sistema debe proporcionar algun tipo
de informacién al estudiante que le
ensefe lo necesario para superarlo la
proxima vez.

e Puntos automaticos de guardado auto-
matico: en algunas ocasiones, en dife-
rentes momentos de una fase, el juego
almacena temporalmente el estado. Si
el jugador no consigue superar el nivel
vuelve automaticamente al punto ante-
rior. No es posible volver a ese punto
si se cierra el programa. En el ITS se
convierte en lugares a los que volver si
el usuario comete demasiados errores
en la resolucion del ejercicio que hacen
inutil cualquier tipo de intento de arre-
glo (Gobmez Martin, Gonzalez Calero, &
Gomez-Martin, 2004)

La ludificacion educativa o la utilizacion
de juegos en la educacion, implica una
metodologia que potencia el proceso de
ensefanza-aprendizaje basandose en el
empleo de juegos digitales aun frente a la
vision negativa de dichos medios digitales,
en busca de nuevas practicas educativas
para responder a las exigencias de la so-
ciedad de hoy y lograr nuevos disefios en
los programas de formacion en la educa-
cion superior que promuevan aprendizajes
significativos y constituyan herramientas
potenciadoras del cambio social. (Lopez
Rodriguez, Avello Martinez, Baute Alvarez,
& Vidal Ledo, 2018)

El juego es la actividad principal en la vida
del nino; a través del juego desarrolla sus
habilidades motrices, sensoriales, cogniti-
vas, sociales, afectivas, emocionales, co-
municativas y linguisticas. Todo lo que se
aprende mediante el juego se asimila de
una manera mas rapida y eficaz. El juego
le permite no solo exteriorizar sentimien-
tos y emociones, experiencias, sensacio-
nes y vivencias, sino también transformar
la realidad con su fantasia, creando todo
un mundo imaginario. El desarrollo del jue-
go en el nifo esta relacionado con las dis-
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tintas dimensiones sobre las que el juego
tiene un rol importante: dimension motriz,
sensorial, creativa, cognitiva, social, afecti-
va, emocional y cultural. (Gallardo Lopez &
Gallardo Vazquez, 2018)

El juego constituye el eje metodolégico so-
bre el que se asienta la intervencion edu-
cativa en infantil y primaria y responde a la
necesidad vital de jugar que tiene el nino.
Es un instrumento muy valioso para desa-
rrollar la imaginacion y creatividad, facilitar
y mantener la relacion entre iguales, tras-
mitir valores y pautas de comportamiento,
estimular la alegria de vivir y proporcionar
estados de bienestar subjetivo, de felici-
dad. (Gallardo Lopez & Gallardo Vazquez,
2018)

La combinaciéon de los juegos serios con
objetivos pedagogicos no solo podria pro-
vocar la motivacion del aprendizaje del es-
tudiantado, sino que también proporcionar
oportunidades de aprendizaje interactivo,
ya que la poblacion estudiantil aprende la
colaboracion y el pensamiento estratégico
a la hora de jugar. Toda esta multiplicidad
de perspectivas conducen a una misma
cuestion: que los videojuegos, las simula-
ciones y los mundos virtuales pueden ser
una herramienta indispensable del reperto-
rio docente y no solo una adicion cosméti-
ca a las metodologias tradicionales, como
podria parecer en un primer momento.
Por sus novedosas caracteristicas, los vi-
deojuegos tienen la potencialidad de fun-
damentar nuevos métodos de ensefianza
siempre y cuando se tengan en cuenta sus
limitaciones y se planteen como experien-
cias practicas dentro de entornos experi-
mentales controlados por la indispensable
supervision del profesor. (Alonso Martinez
& Navazo Ostua, 2019)

La capacidad de los nuevos medios para
producir simulaciones interactivas favo-
rece la implicacién de los/las alumnos/as
en un entorno pedagoégico abierto y esti-
mulante, pero a la vez orientado, que fa-
vorece la experimentacion de todo tipo de
contenidos. Se presenta asi una potencial
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infraestructura transmedia que no menos-
caba el valor de medios pedagogicos tra-
dicionales y convencionales sino que, mas
bien al contrario, complementa el poten-
cial educativo de los mismos en una red
intertextual que, correctamente planificada
y ejecutada, puede beneficiarlos. (Alonso
Martinez & Navazo Ostua, 2019)

Los juegos serios con objetivos educati-
vos pueden facilitar la ensefianza centra-
da en el alumno y promover cambios en
las practicas educativas, ya que permiten
que los alumnos reciban retroalimentacion
inmediata en sus acciones y decisiones,
invitando a la exploracion y la experimen-
tacion. Almerich, Orellana, Suarez-Rodri-
guez, & Diaz-Garcia, (2016) se afirman que
los juegos serios educativos también han
adquirido un rol protagoénico con respecto
a la formacion y/o capacitacion del profe-
sorado. Se consideran que pueden ser un
puente en la adquisicion y desarrollo de
competencias tecnoldgicas en el profeso-
rado y ayudar en cambios de actitud frente
a las tecnologias digitales. (Sandi Delga-
do, 2019)

Por tanto, el profesorado se podria benefi-
ciar de las potencialidades que ofrecen los
juegos serios para fortalecer su formacion
y el desarrollo de nuevas competencias
tecnolodgicas, asi como también de otras
habilidades requeridas por parte de los
docentes en el siglo XXI. Posteriormente,
estas competencias y/o habilidades tec-
nolégicas podran ser aplicadas e integra-
das por parte del profesorado durante el
desarrollo de los procesos formativos en
los cuales sea participe. (Sandi Delgado,
2019)

Desde hace muchos siglos, el juego ha
sido una forma de educacion e instruc-
cion mas, ejercicio basico para entender
parte de ese adiestramiento social que
las diferentes culturas han dotado a sus
miembros, Aungue se piense que solo es
una diversion, un entretenimiento, se jue-
ga basicamente porque aprendemos y eso
nos gusta. “... el juego es un medio funda-

RECIMAUC VOL. 5 N 4 (2021)



ENTRENAMIENTO EDUCATIVO: JUEGOS COMO PEDAGOGIA

mental para la estructuracion del lenguaje
y el pensamiento, actua sistematicamente
sobre el equilibrio psicosomatico; posibi-
lita aprendizajes de fuerte significacion;
reduce la sensacion de gravedad frente a
errores y fracasos; invita a la participacion
activa por parte del jugador; desarrolla la
creatividad, competencia intelectual, forta-
leza emocional y estabilidad personal. En
fin, se puede afirmar que jugar constituye
una estrategia fundamental para estimular
el desarrollo integral de las personas en
general (Marcano, 2008, citado en (Lopez
Raventds, 2016)).

Los docentes que implementan curricu-
los de aprendizaje basados en el juego se
estan enfrentando en la actualidad con el
reto de integrar estandares definidos aca-
démicamente con pedagogia basada en el
juego. Se recomienda un enfoque integra-
do de aprendizaje basado en el juego en
el que se tengan en cuenta tanto los be-
neficios académicos como de desarrollo.
(Danniels & Pyle, 2018)

Para integrar las perspectivas académi-
cas y de desarrollo, el aprendizaje basa-
do en el juego puede concebirse como un
espectro en el que se incorporan diversos
niveles de participacion del adulto en el
juego. Las actividades dirigidas por el nifio
(juego libre) estan situadas en un extremo
del espectro, mientras que el juego dirigido
por el docente (aprender jugando) esta en
el otro extremo, con el juego mutuamente
dirigido (juego disefiado colaborativamen-
te) situado en el medio. (Danniels & Pyle,
2018)

Al implementar un espectro del aprendi-
zaje basado en el juego, los educadores
negocian un equilibrio entre la asignacion
de periodos para el juego libre sin interrup-
cionesy la integracion o extension del con-
tenido académico de diversas maneras
en actividades de juego para fomentar el
aprendizaje del niflo. Se espera que esta
definicion mas amplia del aprendizaje ba-
sada en el juego pueda ayudar a cerrar la
brecha entre las perspectivas de desarro-
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llo y académica sobre el juego, asi como
mejorar la préactica de educadores que
pongan en practica una pedagogia ba-
sada en el juego en los primeros anos de
vida. (Danniels & Pyle, 2018)

El juego es auto-generador y auto-motiva-
dor y no es un comportamiento empirico,
sino mas bien un determinado numero de
acciones. Se podria incluso ir mas alla,
proponiendo que el juego puede ser una
actividad compartida entre personas que
reconocen con entusiasmo una declina-
cion inherente del sistema de juego. Esta
declinacion implica a la comunicacion, la
cual define el resultado del juego. El jue-
go requiere ademas que el jugador tenga
un cierto estado de animo -una predisposi-
cion a jugar- y que siga unas reglas, exac-
tamente igual que pasa en la educacion, al
igual gue con cualquier programa educati-
VO, proceso o actividad. Juegos y aprendi-
zaje, durante la ultima década han estado
conectados mucho mas de lo que parece
ayudando a las personas a experimentar,
a explorar y a probar nuestros propios li-
mites. Necesitamos mas teoria de manera
que los términos y los principios asociados
invoquen a lograr un nuevo contexto. (Con-
treras Espinosa, 2016)

La bibliografia pertinente permite identifi-
car una tendencia incremental en la publi-
cacion, resultado de intereses de investi-
gacion, del uso del aprendizaje basado en
juegos en educacion superior. Los tres pai-
ses con mayor indice de publicacion en el
area son Estados Unidos de América, Chi-
na y Reino Unido. En la gran mayoria de
los estudios revisados las caracteristicas
asociadas a la mediacion o artefacto de
apoyo (juego) han sido disefiados con el
propdsito especifico de la educacion. (Za-
bala-Vargas, Ardila-Segovia, Garcia-Mora,
& Benito-Crosetti, 2020)

Las salidas o resultados de aprendizaje
de las experiencias analizadas se centran,
en su gran mayoria, en el fomento de pro-
cesos cognitivos, es decir asociados a la
adquisicion de competencias y habilida-
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des; asi como a la comprension de con-
ceptos. Finalmente, la se puede observar
que el uso de los juegos en los procesos
de ensenanza-aprendizaje, mantiene gran
relevancia e interés en la comunidad aca-
démica y cientifica. Asimismo, que cuenta
con un gran potencial para la formacion en
matematicas de educacion superior. (Za-
bala-Vargas, Ardila-Segovia, Garcia-Mora,
& Benito-Crosetti, 2020)

Para los educadores, el llamado es a edu-
car en el uso adecuado de las TIC, im-
pulsando conductas que promuevan vy
mejoren las formas en que los estudian-
tes aprenden en los nuevos escenarios
tecnoldgicos en que estos se desarrollan
y socializan, donde los videojuegos tam-
bién tienen un gran espacio. La tendencia
actual, evidencia que el problema no esta
en la tecnologia y en particular los video-
juegos, sino el uso que se les asigna en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, tanto
formal como informal. Las potencialidades
de los juegos digitales para el aprendizaje
son numerosas, y las investigaciones rea-
lizadas constatan mejoras importantes en
la implicacion de los estudiantes, y en la
docencia universitaria, tiene especial rele-
vancia para el entrenamiento y compren-
sion de situaciones complejas. Es un reto
para nuestros claustros su introducciéon en
los procesos docentes mediante la apli-
cacion de nuevas formas de ensefianza
con el uso intensivo de estas tecnologias.
(Lopez Rodriguez, Avello Martinez, Baute
Alvarez, & Vidal Ledo, 2018)

En los ultimos anos parece haber sido su-
perado el concepto de serious games con
el surgimiento de la gamificacion, mediante
la cual ya no se buscaria utilizar los video-
juegos en entornos de aprendizaje, sino
la incorporacion de las mecanicas ludicas
al resto de actividades con el objetivo de
hacerlas mas atractivas (Gallego, Villagra,
Satorre, Compan, Molina y Llorens, 2014).
De hecho, los procesos de gamificacion
son el reconocimiento de las propiedades
positivas de las caracteristicas propias de
las dinamicas ludicas que los videojuegos
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introducen en la formacion. (Lopez Raven-
tés, 2016)

El uso de juegos digitales o videojuegos
desde su masiva generalizacion por los
afnos 90 provocaron una oleada de inves-
tigaciones en la medicina, la psicologia,
la sociologia y la educacion. Actualmen-
te, las mas prestigiosas universidades e
instituciones educativas se han dado a la
tarea de valorar el uso y estudio de estos
como herramienta de innovacion pedago-
gica. El concepto de aprendizaje basado
en juegos digitales (DGBL) de sus siglas
en ingles Digital Game Based Learning
publicado en la obra del igual nombre de
Prensky, hace centrar la mirada sobre este
paradigma de autores como es el caso de
Balaguer y Pérez; este ultimo senala que
los videojuegos han dejado de ser una
mera forma de entretenimiento para pa-
sar a una forma de expresion cultural. Sin
embargo, hasta ahora eran interpretados
y vistos como algo negativo y perjudicial
por parte de padres, educadores vy, prin-
cipalmente, los medios de comunicacion.
(Lopez Rodriguez, Avello Martinez, Baute
Alvarez, & Vidal Ledo, 2018)

Independientemente de que algunos au-
tores trabajen la terminologia Aprendizaje
Basado en juegos digitales o (Digital Ga-
me-Based Learning), se manejan dos tipos
de juegos digitales, estan los creados para
la ludificacion, puestos a disposicion de
aspectos educativos, asi como de forma-
cion de algunos aspectos determinados y
otros creados como juegos serios o (Se-
rious Games) en los que lo primordial es la
parte educativa y la ludica esta en segun-
do plano. (Lépez Rodriguez, Avello Marti-
nez, Baute Alvarez, & Vidal Ledo, 2018)

Ni la gamificacion ni el aprendizaje basa-
do en el juego son sindnimos del verbo
“jugar”, ya que, como bien indica Mosque-
ra (2019), jugar no es una metodologia y
tanto la gamificacion como el aprendizaje
basado en el juego lo son.

La gamificacion y el aprendizaje basado en
el juego se asemejan en que son metodo-
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logias que se emplean en el ambito educa-
tivo para fomentar el aprendizaje por parte
del estudiante de manera activa, ludica,
dinamica y motivadora. De dicha forma, se
puede captar con mayor facilidad el inte-
rés y la curiosidad de los alumnos. Ambas
metodologias utilizan mecéanicas de los
juegos para incorporar un saber, trabajar
actitudes o mejorar las conductas con todo

el grupo-clase. Ademas, estas metodolo-
gias acostumbran a ser colectivas, pues
se suelen trabajar en grupo, y en ambos
casos se potencia el trabajo cooperativo y
el compafierismo en las aulas. Por lo tan-
to, a simple vista, estos dos conceptos se
podrian llegar a considerar el mismo, pero
cada uno de ellos tienen una serie de ca-
racteristicas por las cuales se diferencian.
(Herranz, Rebull, & Rojas, 2020)

Tabla 2. Diferencias que existen entre los diferentes atributos de la gamificacion y del
aprendizaje basado en el juego

Atributos Gamificacion Aprendizaje Basado en el
Juego (ABJ)
Plataforma No se wusan plataformas Adaptan contenidos de
ladicas por su naturaleza juegos (con o sin
plataformas)
Objetivo Motivar a los/as alumnos/as  Integrar el juego en el

Contenido instruccional La

fundamenta en la aplicacion

del contenido instruccional

Inmersion e No

intermediacion Inmersivo

Ambito de aplicacién Multiple

gamificacion se

necesariamente €S

aprendizaje

El contenido instruccional
es externo al disefio del
juego

El juego es intermediario del

contenido de aprendizaje

educacion, salud, etc.)

Recursos motivacionales

experiencia, niveles, etc.

Elementos de juego Dinamicas,

estéticas (opcional)

Finalidad Multiple

Insignias, trofeos, puntos de

mecanicas y

(marketing, Educativo
Desarrolla  objetivos  de
aprendizaje, interactividad,
ambiente, recompensas

inmediatas, competencias y
colaboracion
Dinadmicas, mecanicas Yy
estéticas (opcional)

Aprendizaje

Fuente: Torres, Romero y Salgado, 2019, p.118. (Herranz, Rebull, & Rojas, 2020)

Entre la gamificacion y el aprendizaje ba-
sado en el juego existen mas similitudes
que diferencias, podemos decir que estas
dos metodologias pretenden que los usua-
rios lleguen al aprendizaje de una forma
mas practica y vivencial, alejandose de la
recepcion de la informacion de una forma
unidireccional y tradicional. Las diferen-
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cias aparecen en la forma de motivar a los
usuarios, en los ambitos de actuacion vy
en la finalidad. (Herranz, Rebull, & Rojas,
2020)

En la gamificacion, la forma de motivar a
los/as participantes se basa en insignias,
trofeos, niveles, etc. En cambio, en el

297

[Ood

Nl

| /
g
5N
|



recCi

DEL ROSARIO NORIEGA, S. P, CASTRO BUENO, J. D., TENORIO MAIRONGO, M. E., & SANCHEZ CHALEN, J. .

aprendizaje basado en el juego se desa-
rrollan los objetivos de aprendizaje, com-
petencias, etc. Tanto la gamificaciéon como
el aprendizaje basado en el juego son una
forma de ensenanza-aprendizaje de diver-
sas asignaturas diferente a la metodologia
tradicional, donde se mezclan las tecnolo-
gias digitales y, ademas, se fomentan otras
habilidades como puede ser el trabajo en
equipo. Ademas, estas dos metodologias
permiten que el docente pueda conocer de
forma mas profunda a los alumnos crean-
do una relacion mas significativa entre do-
cente-alumno. (Herranz, Rebull, & Rojas,
2020)

El videojuego como herramienta pedago-
gica debe ser abordado a partir del ob-
jetivo para el cual quiere ser utilizado. Si
lo que se desea es crear ese trabajo en
equipo, capacidad de resolucion de pro-
blemas y generar diferentes perspectivas
sobre un problema concreto, el videojuego
puede ser una buena herramienta (Del Mo-
ral, Guzman y Fernandez, 2014). También
puede ser una buena opcioén si lo que in-
teresa es transmitir ciertos conocimientos
con base en la simulacion como ocurre
con videojuegos para la salud. (Lépez Ra-
ventos, 2016)

Los juegos digitales constituyen un recurso
formativo que ha captado el interés de la
comunidad cientifica en el area de la Edu-
cacion. La evolucion de los videos juegos
y de los dispositivos digitales tiene un gran
potencial didactico en el aula, los docen-
tes apuestan por este tratamiento Iudico
como una metodologia mas, que debe po-
nerse en marcha dentro de las institucio-
nes de ensefanza. Segun la Asociacion
de Desarrolladores y Editores de Software
sitian a Espana con 14 millones de video
jugadores, Alemania con 34, Francia con
31 y Reino Unido con 22. Por su parte el
informe Global Games Market Report de
Newzoo sitla a América Latina con 170,
Norteamérica 190, Europa Media y este de
Africa 520 y Asia Pacifico 740, datos que
sugieren aprovechar el potencial de estos
recursosSe recomienda a los profesores
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de la ensefanza superior tener en cuenta
la premisa de que si en lugar de obligar a
usar algo, se consigue que la persona que
esta aprendiendo se divierta, esta educa-
cién sera mucho mas efectiva. Se puede
afirmar que el uso de los videojuegos y jue-
gos digitales como un recurso mas en el
desarrollo del curriculo universitario aporta
una serie de beneficios educativos. (Lopez
Rodriguez, Avello Martinez, Baute Alvarez,
& Vidal Ledo, 2018)

Conclusiones

El entrenamiento educativo debe venir des-
de el desarrollo curricular de los procesos
educativos que impliquen el aprendiza-
je. El campo educacional, aun en nuestra
sociedad se niega al cambio, sobretodo
cuando los procesos formativos se en-
cuentran disenados para sostener y ase-
gurar la tradicion como escudo en contra
de la innovacion.

El desarrollo de las Tecnologias y su uso
en el Ultimo siglo representa una forma de
vida, el dinamismo con que se comparte la
informacion suele, también provocar un im-
pacto negativo para el que teme a lo des-
conocido.

Sin embargo, queda claro que el proble-
ma no deviene de la herramienta sino del
diseno de la misma para conseguir los ob-
jetivos. Es por ello que se expone con ex-
cesiva claridad que a través del juego se
puede y se debe fomentar el aprendizaje
pues resulta significativo para el aprendiz,
sin embargo, se debe contar ineludible-
mente con el recurso humano que logre el
diseno correcto de la herramienta educa-
tiva.

Aun cuando los libros forman parte de la
tradicion, se ha demostrado que un juego
didactico, una aplicacion o un video juego
tienen igual o0 mejor oportunidad de trans-
mitir conocimiento que las formas tradicio-
nales conocidas.

Sin embrago, en América Latina, también
debido a las limitaciones culturales y eco-
némicas aun no existen suficientes publi-
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caciones cientificas que permitan iden-
tificar la brecha de conocimiento que se
puede estar presentando entre el aprendi-
zaje impartido de forma tradicional versus
el aprendizaje a través de los juegos, so-
bretodo a niveles de educacion superior.

La subestimacion de los juegos a nivelo
educativo siguen presentes aun cuando
la evidencia cientifica sirve para apoyar
su desarrollo y aplicacion a todo nivel es-
colar. Se entiende que estos modelos de
aprendizaje se han limitado a los niveles
iniciales de escolaridad estando inversa-
damente proporcional su relacion. A mayor
edad, menor es el proceso de aprendizaje
a través del juego que experimenta el ser
humano.
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