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EL JUEGO MEDIADO POR LA THE GAME MEDIATED BY
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Objetivo: El articulo busca resaltar la importancia que tiene el juego mediado por la tecnologia en los procesos educativos,
con el fin de presentar un acercamiento a diferentes estrategias que permitan fortalecer la metodologia utilizada y el proceso
ensefianza aprendizaje. Materiales y métodos: Se realizd un estado del arte dividido en dos fases: heuristica documentando
diferentes fuentes de informacion, una fase hermenéutica basada en conceptualizacién del problema, relacién de investigacio-
nes, tedricos e interpretacion sobre el tema y las diferentes posturas. Resultado y discusion: La sociedad ha sufrido cambios
sociales y tecnoldgicos, los jovenes de hoy tienen exigencias a las cuales hay que responder, la sociedad del conocimiento ha
permitido acceder a grandes cantidades de informacidn, por esta razén es importante replantear la forma de ensenar, el uso
de estrategias motivadoras como el juego mediado por la tecnologia, contribuye con el logro de un aprendizaje significativo y
con los cambios que se pretenden en la educacién, respondiendo de manera acertada a las necesidades de los estudiantes.
Conclusiones: A la hora de ensenar, el docente debe preguntarse el por qué y para quién ensefia, ya que debe responder a
las diferentes necesidades de los estudiantes, creando una serie de estrategias de apoyo que permiten vincular de manera
directa al estudiante con su proceso formativo, acercandolo por medio de diferentes escenarios a la realidad, para el desarro-
llo de competencias, habilidades y el logro de ese aprendizaje duradero.
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ABSTRACT

Objective: The article seeks to highlight the importance of the game mediated by technology in educational processes to
present an approach to different strategies that strengthen the methodology and teaching-learning process. Materials and me-
thods: The state of the art was divided into two phases: the first one is heuristics, documenting different sources of information;
the second one is the hermeneutic phase based on the conceptualization of the problem, and a list of investigations, theorists,
and interpretations about the subject and the point of views of different authors. Result and discussion: Society has undergone
social and technological changes, and nowadays young people have demands that must be met, and the knowledge society
has allowed access to large amounts of information, for this reason, it is important to rethink the way of teaching, the use of
motivating strategies such as the game mediated by technology, contributes to the achievement of meaningful learning, at the
same time to the changes in education, responding correctly to the needs of the students.

Conclusions: When teaching, the teacher must ask himself why and for whom he teaches, since he must respond to the di-
fferent needs of the students, creating a series of support strategies that allow the student to be directly linked to his training
process, bringing it closer to reality through different scenarios, for the development of skills, abilities and the achievement of
that lasting learning.
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INTRODUCCION

El mundo ha evolucionado con las nuevas tecnologias, los estudiantes tienen acceso a una gran cantidad de informacion,
lo cual obliga a los docentes a modificar sus practicas pedagdgicas, en este sentido, el docente debe impartir sus clases
permitiendo que los estudiantes construyan su conocimiento y se hace obligatorio despertar intereses que hace algunos
afos no eran importantes, pero que hoy son la base para el desarrollo de los individuos y de la sociedad.
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REVISION

Se debe educar con base en la creatividad, espiritu cri-
tico e investigativo, desarrollando competencias técnicas
y transversales para lograr un aprendizaje significativo
teniendo en cuenta conocimientos existentes en el indivi-
duo, Ausubel en 1963, diferencid este tipo de aprendizaje
del memoristico y resalté la importancia de conocimientos
previos para la construccion de nuevos saberes, estable-
ciendo relaciones para integrar nuevos contenidos, para
esto es necesario seguir una secuencia logica, tener en
cuenta las caracteristicas personales con las que cada
uno asimila la informacion y la motivacién para aprender,
(como se citd en Ortiz, 2013), alli encuentra sentido la
estrategia que el docente utilice a la hora de ensenar y asi
lograr el objetivo, seres humanos que transformen necesi-
dades en oportunidades y que contribuyan en el desarro-
llo econdmico y social de un pais.

El Servicio Nacional de Aprendizaje con su metodologia
de la formacion por proyectos, SENA (2013), en su Pro-
yecto educativo institucional (PEI), define la formacion por
proyectos como una estrategia didactica con participacion
activa del estudiante, en donde el saber, el sery el hacer
se articulan para desarrollar conocimientos, habilidades,
destrezas y actitudes, que en conjunto pone a los aprendi-
ces a prueba en contextos reales con el fin de responder a
las necesidades del sector productivo, convirtiéndose en
la manifestacién del desarrollo de competencias labora-
les, basadas en tres aspectos, el desarrollo integral del
ser humano, la construccién de conocimiento y el trabajo
donde se hacen efectivas las capacidades humanas.

Se pretende interrelacionar las competencias de los pro-
gramas formativos, involucrando a los estudiantes de ma-
nera colaborativa con un fin, desarrollar potencialidades
por medio de la resolucion de problemas, simulando con-
textos reales, lo cual requiere del uso de estrategias que
permitan no solo apropiarse de lo que se aprende; sino
la forma en coémo se adquieren estas competencias para
desarrollar un aprendizaje duradero.

Entre las estrategias mencionadas esta la ludica, defini-
da como perteneciente o relativo al juego segun la Real
Academia Espafola (RAE, 2022., definicién 1), la cual es
una estrategia innovadora que implica un mayor esfuerzo
no solo de formacidn, sino preparacion del docente, esta
propicia la construccion de conocimientos, fomentando
la comprension y aprendizaje duradero, Robles & Ortiz,
(2022) manifiestan que el juego a implementar debe estar
disefiado acorde con la tematica y las habilidades que se
quieren desarrollar en el estudiante, sin embargo el profe-
sor tiene un papel fundamental dentro del mismo, favore-
ciendo habilidades como la comunicacion y expresion en-
tre los estudiantes entorno al juego y debe estar dispuesto
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siempre para resolver inquietudes que surjan, creando un
ambiente propicio para su desarrollo y el aprendizaje.

De la misma forma, la tecnologia asociada al juego, como
la realidad aumentada, video juegos y gamificacion, han
sido incluidas en los procesos educativos, transforman-
do espacios de aprendizaje, en experiencias motivado-
ras, donde los jovenes encuentran interés y emocion por
aprender, “teniendo en cuenta su condicion de nativos di-
gitales” (Gomez & Oyola, 2012, p.26) , esa motivacion y el
aprendizaje estan ligados a la forma como los seres hu-
manos apropian el conocimiento y a las emociones que se
generan en contextos educativos para que perdure, es por
esta razén que Garcia (2012) menciona que es impres-
cindible un cambio en el sistema educativo ya que en la
actualidad se subestiman las emociones del educando en
su formacion, sin considerar que estas se encuentran es-
trechamente ligadas a la educacién y no se pueden tratar
por separado, es alli donde el educador cumple un papel
fundamental sobre esas emociones.

Segun Iglesias (2020), el mundo cambia y la educacién
se debe transformar, debe liderar el futuro y para ello es
necesario modificar la ensefianza y las metodologias uti-
lizadas, en esta investigacion se muestra como existe un
contexto que hace posible el aburrimiento de los estudian-
tes, se debe tener en cuenta como se transmite la infor-
macion y frente a quien se transmite, pues no es suficiente
contar con docentes estructurados y formados, sino con
habilidades socioemocionales, comunicativas y nuevas
metodologias.

El proceso educativo requiere esfuerzo, del estudiante y
del docente, este ultimo de vital importancia, pues un alto
porcentaje del logro de los objetivos educativos, reten-
cién y motivacion, dependen de las estrategias utilizadas,
evitando la apatia en clase, (Garavito & Gonzalez 2017),
como conclusién de esta investigacion realizada, afirman
que la falta de motivacion es la que origina la apatia por
las clases mondtonas, falta de creatividad, a su vez reco-
miendan un aprendizaje menos memoristico y mas activo,
demostrando que la motivaciéon es directamente propor-
cional a la metodologia empleada.

Espindola & Granillo (2021), mencionan que la escuela
tradicional se caracteriza por la transmisiéon de conoci-
mientos del profesor, estudiantes poco activos, memoriza-
cién de contenidos, donde el protagonista es el docente,
el conocimiento basado en experiencias y contenidos en-
contrados en libros, también mencionan aspectos positi-
vOs como mayor preparacion del maestro, disciplina y el
favorecer la memoria.
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De igual forma los mismos autores, aseguran que la es-
cuela tradicional no fortalece el trabajo colaborativo, el
docente es impositivo y autoritario, no se tiene en cuen-
ta si el estudiante es capaz de construir conocimiento y
si este es duradero o significativo, por su parte, Triana
(2017), afirma que este sistema es un fracaso porque no
esta evolucionando al ritmo de la construccién del cono-
cimiento, agrupando a todos los alumnos en condiciones
semejantes como si aprendieran de la misma manera, re-
primiendo la curiosidad y la creatividad, sin reconocer el
avance tecnoldgico, por esta razon es urgente educar per-
sonas que construyan conocimientos y competencias que
puedan utilizar en situaciones futuras y en la resolucién de
problemas reales, lo anterior confirma la importancia de
utilizar nuevas estrategias al interior de las aulas que sean
estimulantes, retengan al alumno en la escuela, lo motiven
y asi lograr la mejora en el aprendizaje.

El profesor Banoy (2020) en su libro clase invertida, ma-
nifiesta que los cambios que han surgido a partir de la
necesidad de obtener con rapidez la informacion, permite
que esta circule en diferentes direcciones de manera fi-
sica y digital y se obtenga casi que al instante segun los
requerimientos de cada cual, lo que obliga a la educacion
a estar a la par con estos cambios, ya que como docentes
“debemos generar propuestas que propendan por accio-
nes concretas en las distintas formas de vivir el aprendiza-
je; nuestra educacion tiene que mutar de miles de formas
para adaptarse al mundo actual’ (p. 22-23).

Por consiguiente, este autor a lo largo de su trabajo afirma
lo siguiente:

Es claro, que sin desconocer los logros de los modelos
pedagogicos heteroestructurantes, como el conductis-
mo, y autoestructurantes, como la escuela activa o el
constructivismo, necesitamos disefiar nuevas posibili-
dades de ensefanza y aprendizaje con una afinidad
de matices que se adapten a la realidad global, conti-
nental y nacional de nuestros paises (p. 23)

Retomando la formacion por proyectos que implementa el
Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA), en donde el es-
tudiante es el protagonista de su proceso y construye los
saberes a partir de su vivencia, es importante resaltar que
cualquier estrategia adicional utilizada en este proceso, es
un valor agregado que mejora la formacién, genera disfru-
te del binomio docente-estudiante, logrando experiencias
valiosas y duraderas.

Torres (2018), expresa que el alumno entiende que apren-
der es facil y divertido en la medida en que se introduzca
el juego en las clases, estimulando en el alumno procesos

como la creatividad, la participacion, el respeto por el otro,
autovaloracion propia y de parte del grupo, libertad de ex-
presion y cumplimiento de reglas entre otros.

Por consiguiente se puede asegurar que el juego, unido a
la tecnologia y con propdsitos definidos, como apoyo a la
formacién por proyectos, involucra siempre la resolucion
de una situacién, que estara presente en esta metodolo-
gia, con un valor agregado, clases motivadoras y disfrute
por aprender, por esta razon se desarrolla este articulo de
revisién, cuyo objetivo estd orientado a demostrar como la
ludica (juego) junto al componente tecnoldgico son impor-
tantes para un aprendizaje significativo en los estudiantes.

METODOLOGIA

El presente articulo describe una revision bibliografica
que tiene como base “El juego mediado por la tecnologia,
como elemento motivador en el aprendizaje significativo,
en esta revisiéon se abordan temas relacionados con la his-
toria del juego, su conceptualizacion y su uso en las aulas
apoyado por la tecnologia.

Se realiza una busqueda documental tomando informa-
cién electronica utilizando bases de datos como Dialnet,
Scopus, Scielo, Redalyc, plataforma de investigaciéon Re-
searchGate, Red de informacion educativa (REDINET),
Ebook digitales, Repositori de contingut lliure (RODERIC),
Revista del Magisterio, Repositorios institucionales, plata-
forma Red Iberoamericana de Innovacién y conocimiento
cientifico (REDIB), libros fisicos etc, encontrando articulos
entre los afos 2009 a 2022, usando diferentes descripto-
res dentro de los que se encuentran, juego, aprendizaje,
estrategias didacticas, educacién, gamificacion, tecnolo-
gia, creatividad, competencias, realidad aumentada.

Se tuvo en cuenta la tematica a tratar al interior del articu-
lo, de esta manera por medio de las palabras claves, se
realizé la busqueda en las diferentes bases de datos con
el fin de filtrar la informacién relevante para el estudio; esta
arrojo 50 documentos entre articulos, libros digitales y tra-
bajos de investigacion, que fueron relacionados en una
matriz bibliografica, los cuales permitieron su desarrollo
cuyo contenido describe de manera importante los bene-
ficios de la didactica del juego, la motivacion y el aprendi-
zaje significativo mediado por la tecnologia.

Se realizdé un estado del arte con las siguientes fases:
planteamiento del problema, una fase heuristica, docu-
mentando con fuentes de informacidn como articulos, tra-
bajos de investigacion y libros y una fase hermenéutica en
la que primero se conceptualiza e identifica el problema,
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se mencionan investigaciones y tedricos y finalmente se
hace una interpretacion sobre el temay las diferentes pos-
turas.

RESULTADOS

Conceptualizacion
El juego a través del tiempo

El juego ha estado presente a lo largo de la evolucion del
hombre, cada persona durante su vida experimenta de
algun modo los efectos positivos del juego, desde la anti-
gledad existe y esta representado en todo tipo de activi-
dades y elementos que cobran vida en el momento en que
se aprovecha y se esta en contacto con él, pero el juego
tiene historia, el articulo “Historia y evolucion del juego “di-
vulgado por Animacidn y servicios educativos A.C (2009),
publicado en la revista Vinculando, menciona que el juego
ha estado presente a través de la historia de la humani-
dad, para las tribus primitivas, permitia prepararse para
sobrevivir, la tribu recolectaba para la subsistencia y los
ninos iniciaban una marcha independiente, acompafando
esta misma tarea.

También relaciona los juegos olimpicos en Grecia como
ejemplo, desde el afio 776 a.c, en Roma su preocupacion
era “pan y juegos” retomando los juegos de niflos para
los adultos, Platén y Aristételes le dieron gran relevancia
a los juegos en los procesos formativos, con los cuales
se preparaba al nifio para las experiencias en la edad
adulta, en la edad media el juego tenia pocas reglas, pos-
teriormente durante el siglo XIX, los juegos tradicionales
y populares se fortalecen y diferentes pensadores como,
Spender, Lazarus, y Groos entre otros, desarrollan teorias
para explicar la importancia del juego en el desarrollo del
ser humano.

El juego, ayuda al ser humano para enfrentarse a situa-
ciones futuras, por medio de la simulacién de actividades
que, orientadas de manera correcta y con objetivos defi-
nidos, promueven su desarrollo integral, segun UNICEF,
(2018) “el juego satisface la necesidad humana basica de
expresar la propia imaginacion, curiosidad y creatividad”
(p.8), lo anterior confirma que el juego es un recurso que
ayuda a enfrentar ciertas situaciones, desarrollar la inno-
vacién y la imaginacién, demostrando que las aptitudes
que adquieren los ninos mediante el juego hacen parte de
las competencias del siglo XXI.

El mismo autor menciona a Piaget (1951), quien afirma
que el juego, es usado por el nino en sus primeros anos
con el fin de integrar conocimientos y adaptarlos a sus
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propias representaciones y en el caso de Newman (1983),
asegura que los nifios relacionan esas situaciones nuevas
y buscan distintas rutas que permitan enlazarlos con los
conceptos que ya tienen.

Concepto de juego (ludica)

La ludica definida por la Real Academia de la Lengua Es-
pafnola tiene su origen “Del lat. ludus ‘juego’ e-ico, ad.
perteneciente o relativo al juego (RAE, 2022., definicion
1), segun, Achavar, (2019), el juego es una actividad que
permite la interaccion con el entorno y su vez el cono-
cimiento sobre el mismo, en donde el individuo pone en
practica por imitacion conductas reales que le sirven para
prepararse para la vida adulta, permitiendo construir mun-
dos imaginarios que permiten una produccion linglistica
y cognitiva, por consiguiente es fuente de aprendizaje a
largo plazo, es por esta razén que se debe dar un senti-
do al juego, Andrade (2020), afirma que el juego es una
técnica mediante la cual los estudiantes participan de
manera tal que se direcciona su conducta, estimulando la
autodeterminacion y el poder de decision en cada uno de
ellos, ligado ademas a su poder creativo y motivador por
el aprendizaje de parte de los estudiantes.

El juego es importante en el desarrollo del ser humano,
Bernabeu & Goldstain (2016), nos dicen que “El juego es
catartico y posibilita aprendizajes de fuerte significacion”
(p. 45) , facilita la resolucion de problemas y la definicién
de la identidad del individuo, favorece el aprendizaje fisico
y mental, los autores toman la definicion de Vigotsky (S.f)
, para quién el nifio se prepara para la vida anticipada-
mente, en el caso del adulto, da paso a la imaginacion y la
creatividad y al igual que en la nifiez, también se prepara
para situaciones reales y es importante en todos los nive-
les de ensefianza. (Como se cité en Bernabeu & Golds-
tain, 2016).

Aprendizaje significativo

Segun Ausubel (1980), el aprendizaje significativo implica
la construccién de conocimiento propio con responsabi-
lidad, en donde el estudiante participa y es activo en su
proceso, teniendo en cuenta conocimientos previos, es
capaz de interconectarlos con nuevos aprendizajes obte-
niendo nueva informacion; para que este aprendizaje sea
efectivo, el alumno debe retener el conocimiento nuevo
de una manera sustancial y eliminar aquellos que son de
poco uso, para ello es importante la disposicion positiva
del alumno y la presencia de materiales significativos que
le permitan ese aprendizaje, teniendo claro que deben
existir subsumidores para enlazar esos nuevos conceptos.
Ausubel et al. (1983), aluden que el proceso de apren-
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dizaje significativo de una manera no arbitraria ni literal,
se relaciona con el conocimiento que el alumno trae con-
sigo para que sea rico en significado y valo, este debe
estar acompafnado de un material y una tarea potencial-
mente significativa, la resolucion de problemas y el de-
sarrollo de la creatividad mediante el ejercicio del ensayo
y error, exigen transformar el conocimiento ya existente
y reintegracion del mismo para lograr una meta definida
previamente, donde influyen variables como la presencia
de conceptos existentes en la estructura cognoscitiva, las
caracteristicas de personalidad y cognitivas del individuo.

Rodriguez (2011) también menciona que “ Desde un en-
foque ausubeliano, la organizacién jerarquica que se le
atribuye a la estructura cognitiva deriva en dos principios
esenciales que justifican su funcionamiento: la diferencia-
cion progresiva y la reconciliacion integradora” (p.33), Au-
subel afirma que el aprendizaje es mecanico cuando no
hay interaccién entre el nuevo conocimiento y la estructura
cognitiva del alumno o si existe se realiza de manera arbi-
traria o literal, seguramente no hay contenidos relevantes
0 no existe predisposicién para aprender, lo cual conlleva
a un aprendizaje sin significado y a corto plazo, contrario
a lo que supone el aprendizaje significativo.

Creatividad

La palabra creatividad para Hernandez (2020), no resul-
ta ser sinénimo de resolucion de problemas, pero la ex-
presion en diferentes actos creativos ayuda a resolverlos,
desde el momento en que se abordan y hasta lograr cual-
quier resultado.

En los nuevos modelos educativos, el profesor es el res-
ponsable de lograr un verdadero aprendizaje en el indivi-
duo, para Zapata (2005), “el docente tiene la posibilidad y
la responsabilidad de ayudar a otras mentes a descubrir
una de las mas importantes lecciones de la vida: el apren-
dizaje” (Como se citdé en Vincent & Téllez, 2016, p.87) y
asegura que lo mas importante es guiar al estudiante para
que elabore su propia manera de ser en el mundo y sea
un aprendiz durante su existencia, creando situaciones,
espacios y acciones propicios dentro de los ambientes for-
mativos, para que este aprendizaje perdure en el tiempo.

Algunos autores son referentes en el concepto de creati-
vidad, por ejemplo Lara, (2012), se apoya en conceptos
de autores como Guliford, para quien la expresion crea-
tiva se puede considerar como cualidad o caracteristica
innata del individuo, para Mednick la creatividad esta for-
mada por la asociacidon de un sinnumero de elementos
que se encuentran alejados formando nuevas combina-
ciones, finalmente Taylor manifiesta que la creatividad es

un sistema en el cual las personas disefian su entorno,
mediante la transformacién de problemas simples en re-
sultados provechosos los cuales son proporcionados por
ambientes estimulantes.

Lo anterior indica que la creatividad es propia del indivi-
duo, permite la creacidon de elementos nuevos a partir de
motivaciones, cada individuo tiene un grado de creativi-
dady es capaz de desarrollarla, para ello debe estar en un
espacio propicio e inmerso en motivadores como el juego
mediado por la tecnologia capaz de transformar esa ne-
cesidad en realidad.

Experiencias aplicadas a partir del juego mediado por la
tecnologia

Melo (2019), con su investigacion, Analisis de la con-
cepcion de docentes y estudiantes sobre el juego como
recurso didactico para el aprendizaje: Experiencia en la
educacion primaria, aplicé cuestionarios para conocer la
percepcion, que se tenia del juego a docentes y estudian-
tes, en esta, surgieron diferentes puntos de vista desde la
practica docente, contenidos, actividades realizadas, es-
trategias utilizadas y la forma de evaluar; como resultado
y desde la percepcién de los encuestados sobre el juego,
se evidencidé poca claridad sobre su concepto, sin em-
bargo, todos manifestaron el contacto en algun momento
con el juego, demostrando que el mismo hace parte de la
realidad humana, los encuestados consideraron el juego
valioso para el desarrollo de la formacion, el autor conclu-
ye sobre la importancia de la integralidad del aprendizaje
para lograr mejores resultados, de tal manera que el pro-
fesor se convierta en guia y motivador con los recursos
que utilice.

Urquidi &Tamarit (2015), en su articulo, Juegos serios
como instrumento facilitador del aprendizaje: experiencia
empirica, donde se empled el juego “Platform wars. Simu-
lating the Battle for Video Game Supremacy’ aplicado en
una asignatura de la facultad de economia de la universi-
dad de Massachusetts Institute of Technology, simulando
la gestion empresarial, para fijar estrategias y permitir la
toma de decisiones a partir de informacion financiera y la
problematica del mercado, en el cual, el jugador conduce
su actuacién sobre las variables de precio de venta del
producto, cantidad de videojuegos, costo de los mismos
compatibles con el producto y consola. Los resultados
arrojaron que los estudiantes prefieren el aprendizaje ba-
sado en la experiencia, mediante ensayo y error, los alum-
nos percibieron la asignatura de manera mas atractiva,
construyendo el conocimiento a partir de la exploracion de
modelos nuevos, de manera que organizan el conocimien-
to, sin necesidad de heredarlo, adquieren competencias y
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habilidades propias de su profesion en escenarios que les
permiten un acercamiento con la realidad.

Melo & Barbosa (2014), en su investigacion, El juego y sus
posibilidades en la ensefianza de las ciencias naturales,
realizan una revision de diferentes experiencias a partir de
la implementacion en los procesos de ensefanza, esta,
permite concluir que, por medio del juego se evidencian
aspectos positivos de la conducta y personalidad de los
alumnos, los juegos de reglas estimulan el trabajo en
equipo, la interaccion, el seguir indicaciones para conti-
nuar por un camino para llegar a la meta, el desarrollo de
la autonomia y se hacen visibles vinculos afectivos en el
medio en que se desarrolla, ademas establecieron algu-
nas condiciones para que el juego cumpla con el objetivo
pedagodgico; debe ser placentero, no debe existir presion
e inspirar confianza en el estudiante.

Garcia et al. (2020), en la investigacion, El juego como
factor motivador en la ensefanza de la anatomia humana,
utilizaron la herramienta Kahoot!, que permite introducir
preguntas tipo test y cuestionarios online, los cuales per-
mitieron evaluar conocimientos, al final de la investigacion,
los estudiantes contestaron dos encuestas para valorar
la metodologia docente. Mediante la implementacién del
método se concluyd que, utilizando en el aula herramien-
tas digitales como el juego, en este caso, Kahoot!, se lo-
gran mejorar los procesos de aprendizaje, sin embargo,
hay que tener en cuenta que no todos los objetivos se
consiguen con una sola estrategia, por lo cual se requiere
una diversidad metodoldgica para la ensefanza.

Munoz et al. (2020), en su articulo, Motivaciéon docente
por el uso del juego como dispositivo para el aprendiza-
je, pretendia identificar la motivacion docente con la im-
plementacion del juego, realizada en dos fases, la prime-
ra aplicando la Escala de Motivacion con el empleo del
Juego (EMJ), a partir del modelo expectativa/valor y una
segunda etapa la concepcion que tienen del mismo, se
evidencio que los docentes, valoran de manera importan-
te la utilidad del juego y la motivacion que produce, sin
embargo consideran que genera costo y tiempo para su
aplicacion, sin contar con la falta de conocimientos por
parte del profesor para una buena implementacion.

Cepeda (2015), en su investigacion, El juego como estra-
tegia ludica de aprendizaje, realiza una reflexion sobre la
importancia de los juegos de mesa y su aporte en las au-
las de clase, se aborda esta investigacion, ya que, a pesar
de no tener de por medio el componente tecnoldgico, hace
un aporte significativo desde la experiencia misma de la
autora a la revisién realizada, teniendo en cuenta que es-
tos juegos de mesa en la actualidad ya se encuentran en
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las plataformas tecnoldgicas; desde su experiencia afirma
que, se deben implementar metodologias en los espacios
de formacion utilizando estrategias como el juego median-
te las siguientes etapas : diagndstico, relacionado con in-
tereses y metas, planeacion que constituye la seleccion
de objetivos y tematica de los juegos, implementacion, la
cual se da con la aplicacidon del juego, seguimiento, rea-
lizando reflexién acerca de la actividad y evaluacién para
mejorar las dificultades encontradas, esto aplicando tam-
bién a los juegos medidos por la tecnologia.

Restrepo et al. (2015), en su investigacion sobre juegos
didacticos basados en realidad aumentada como apoyo
de la ensefianza de la biologia, la cual, es desarrollada en
tres etapas, la primera mediante la revision de contenidos
de RA (realidad aumentada), la segunda, una encuesta
realizada a docentes de la escuela Ciro Pupo Martinez,
con el fin de identificar el estado actual del uso de las TIC
en diversas areas y la tercera mediante la implementa-
cion de la aplicacion de RA, utilizando el método agil XP
(Extreme Programming) y con el uso del (Kit de Desarro-
llo de Software), la investigacion permitié afirmar que la
RA es una tecnologia que motiva a conocer mas sobre lo
que existe en el medio, incentiva a indagar sobre nuevos
saberes y deja de lado la estatica, captando la atencion
e interaccion con las plataformas y con el conocimiento.

Saenz et al. (2019), en su investigacion, Aplicacion del
juego ubicuo con realidad aumentada en Educacion Pri-
maria, implementan la herramienta «WallaMe» en el area
de educacion artistica, mediante un pre test y post test se
evalia el rendimiento académico de los estudiantes y la
capacidad de busqueda de informacién, mediante la es-
cala de lickert se evaluaron motivacion y colaboracion, la
investigacion permitié asegurar que las actividades en las
que se usa la realidad aumentada, motivan a la innova-
cion y mejora el rendimiento académico, la busqueda de
la informacion y colaboracion, garantizando que la ludica y
las dindamicas mediadas por la RA permiten la innovacion
con el uso de la tecnologia emergente.

Gertrudix & Gertrudix (2013), en su estudio Aprender ju-
gando. Mundos inmersivos abiertos como espacios de
aprendizaje de los y las jovenes, dirigen su atencion a
dos tipos de videojuegos, Sandbox y de simulacién social,
estudiando sus caracteristicas, ademas evallan juegos
como Minecraft y Sim social con el objetivo de resaltar
elementos de éxito y como son utilizados en las expe-
riencias de aprendizaje, lo anterior permitié aseverar que
los videojuegos son importantes en la vida de los jévenes
y consideran introducirlos como herramientas en la for-
macién, como es el caso de los juegos ya mencionados,
teniéndolos como ejemplo y “por su naturaleza abierta y
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por el grado de representacion, de vivencia integrada en el
espacio y tiempo del relato del juego, ofrecen un inusitado
campo de trabajo desde la dimension educativa que debe
aprovecharse” (p.134).

Perdomo & Rojas (2018), en su articulo La ludificacion
como herramienta pedagdgica: algunas reflexiones desde
la psicologia, realizan una revisiéon de conceptos que per-
mite advertir la relaciéon que existe entre las dimensiones
del funcionamiento psicoldgico y la gamificacion en donde
juegan un papel importante las emociones, motivaciones
y el aprendizaje por asociacion, convirtiendo la gamifica-
cion en un referente de innovacion pedagdgica, que reta a
la educacion tradicional, se encuentra soportada en pro-
cesos de orden basico y superior, teniendo como base
las diferentes etapas por la cuales el individuo conoce,
aprende y asimila la realidad, caracteristicas como la mo-
tivacion, la emocioén y el aprendizaje asociativo se unen
para lograr el alcance de logros y metas por medio de la
repeticion de acciones que conllevan a resultados positi-
vos (condicionamiento operante).

Sandoval, (2019) en su documento llamado Los adoles-
centes aprenden jugando, la ludificacién como estrategia
de ensefanza, menciona ejemplos del uso de la ludifica-
cion en instituciones educativas, la implementacion de
herramientas digitales que permiten la incorporaciéon en
el curriculo escolar y bases tedricas que resaltan la impor-
tancia del juego como estrategia educativa, en su revision,
hace referencia a la nueva actitud que tienen los estudian-
tes de hoy al ser nativos digitales, y desde luego al trasla-
dar esta estrategia de la mano de procesos ya existentes
en el juego al contexto educativo, motiva no solo el des-
empefo del estudiante sino también su compromiso con
su educacion.

Carreras, (2017) en el articulo llamado, Del homo ludens
a la gamificacion, conceptualiza la gamificacion, oportuni-
dades y riesgos que ofrece su implementacion y algunos
ejemplos aplicados a la clase de filosofia, hace referencia
a diferentes formas y dinamicas de aplicar la gamificacion
segun los objetivos, entre las estrategias se encuentran,
elaboracion de una narrativa que exprese el hilo conductor
de la tematica vista y sea atractivo, la incorporacion de
elementos personalizados, feedback permanente al inte-
rior de las actividades, retos y misiones, desafios que dan
paso a la competitividad, proceso interactivo, sistema de
premios, los cuales benefician el aprendizaje y toman el
error como elemento natural del proceso.

Esnaola & Anso, (2019) para este articulo, llamado Com-
petencias digitales ludicas y ensefianza, en el cual aplican
un cuestionario para describir la cultura docente en la im-

plementacion del videojuego involucrando tanto aspectos
personales como socioeducativos, experiencia de su uso
y aspectos que relacionan los videojuegos con la educa-
cion, integrando este Ultimo aspectos de capacitacion y
recursos utilizados entre otros, los investigadores conclu-
yen que, para la inclusion de nuevas de tecnologias en
las aulas, algunos docentes no cuentan con competencias
pedagodgicas y tecnoldgicas, resalta que los docentes, que
si cuentan con experiencias digitales de algun modo tie-
nen predisposicion para su implementacion.

Gamboa et al. (2020), en el articulo, Gamificacion y crea-
tividad como fundamentos para un aprendizaje signifi-
cativo, resalta la importancia de integrar la creatividad y
la gamificacion en el contexto educativo como elemento
para el aprendizaje, realizan una revisidn del concepto de
gamificacion y mencionan los aportes a la educacion, pre-
cisan la creatividad y las herramientas de gamificacion las
cuales van dirigidas hacia nuevas reformas en la educa-
cion, también el querer aprender al igual que el conocer,
motivan al estudiante a nuevos saberes, el uso adecuado
de ambas técnicas implican organizacion del tiempo libre,
permitiendo la administracion del ocio y un cambio en las
rutinas.

Marquez, (2018), en el articulo Juegos didacticos y la rea-
lidad aumentada, un analisis para el aprendizaje en es-
tudiantes de nivel basico, realizan revisiéon de diferentes
investigaciones relacionadas con RA (realidad aumenta-
da), se relacionan diferentes herramientas que pueden ser
utilizadas por los docentes para hacer sus propias apli-
caciones de RA para su uso, plantea que con la realidad
aumentada los estudiantes pueden percibir su entorno de
una manera amplia utilizando informacién que mejora el
aprendizaje, presenta algunos beneficios: la interaccién
entre los estudiantes, aumento de la realidad, efectuando
observaciones en 3D, aprender por descubrimiento reali-
zando deducciones y apropiando nuevos conceptos, exis-
tencia de entornos no controlados y con bajo riesgo y un
mayor seguimiento al aprendizaje.

Marin et al. (2020), en el articulo, Aprendizaje con video-
juegos con realidad aumentada en educacién primaria,
cuyo objetivo fue determinar la probabilidad que los es-
tudiantes aprendan el curriculo de primaria mediante la
implementacion de un videojuego de RA (realidad aumen-
tada) a partir de la vision del maestro, utilizando un cues-
tionario en horario de clases de acuerdo a los resultados
arrojados, los autores concluyen que el uso de las nuevas
tecnologias para el desarrollo de la educacion de la mano
de la realidad aumentada y los videojuegos, implica un
acercamiento de la vision docente estudiante, propiciando
formacion previa para su uso, de tal manera que se pueda
evidenciar las ventajas que representa en la educacion y
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en el disefo curricular que permitan resultados positivos
en el ambiente formativo.

Fabrega, (2014), en el articulo, Realidad aumentada, vi-
deo juegos y cambio climatico, relaciona la RA (realidad
aumentada) y los videojuegos aplicados al proceso de
ensefianza aprendizaje, sensibilizando a los estudiantes
sobre el cambio climatico, presenta ejemplos de aplicacio-
nes en diferentes escenarios, muestra como los videojue-
gos son importantes para el aprendizaje y como se apli-
can al cambio climatico, trae a colacion los videojuegos
con RA y su clasificacion, en el articulo el autor hace refe-
rencia a James Paul Gee (2005), quien identifica algunos
principios del aprendizaje basado en juegos como son la
identidad, la interaccién, produccién, el asumir riesgos,
personalizacion, agencia traducido en el control de lo que
lo rodea, solucidn de problemas con las herramientas que
dispone, reconociendo el juego como excelentes recursos
para el aprendizaje, también reconoce que este tipo de
tecnologias permiten que el alumno se involucre aun mas
con lo que se esta estudiando.

Jaramillo & Catellon, (2012), con su articulo Educacion y
videojuegos, mencionan cémo se relacionan los videojue-
gos y la educacion y destacan la aplicacion de tecnolo-
gias que permitan simular ambientes reales o espacios
inmersivos para el aprendizaje. Para los autores se hace
importante la relaciéon que tienen la educacion y los vi-
deojuegos, al igual que la comunicacién y la educacién
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ron dos etapas, en la primera los investigadores identifi-
caron actividades que permitieran conducir y evaluar vy la
segunda llevé a modificar el modo de evaluar y plantear
otras dinamicas de clase, los autores experimentaron nue-
vas dinamicas al ensefar, realizando valoraciones conti-
nuas por medio de la gamificacion, diferentes niveles de
complejidad, integrando diversos enfoques de aprendizaje
y por medio de estas técnicas lograr reflexionar sobre el
uso de nuevas estrategias ludicas para cada grupo, pre-
sentando de diversas formas la teoria y la practica y eva-
luar de manera diferente, para lograr mejor rendimiento
escolar.

Gil & Prieto (2019), en el articulo Juego y gamificacion: In-
novacion educativa en una sociedad en continuo cambio,
los investigadores se aproximan a los conceptos de jue-
go y gamificacién , los autores mencionan que al interior
de las propuestas educativas, se pueden asociar puntos
como la observacion sobre el quehacer de los participan-
tes, retroalimentacion y refuerzo sobre el estimulo, resal-
ta la idea de utilizar herramientas como los dispositivos
electronicos y redes sociales para dar sentido pedagdgico
a la formacién y tener alumnos motivados, da relevancia
a la teoria conductista donde el individuo responde a los
estimulos del ambiente, aportando a la innovacién edu-
cativa, teniendo como resultado una consecuencia como
respuesta a un comportamiento, modificandolo y produ-
ciendo un aprendizaje.

de manera significativa a los problemas que en actualidad
tiene la educacion, en este articulo surge un tema impor-
tante como es la adiccion y el aprendizaje, que ayude al
estudiante a lograr conocimiento mediante la inmersion,
menciona que existe un aprendizaje inconsciente, el cual
reconoce patrones del cerebro medio y viejo al que se di-
rige el constructivismo.

Valencia & Orellana, (2019), el articulo, Barreras en la
implementacion de la gamificacion en educacion supe-
rior revision de literatura, realizan revision de la literatura
relacionando el uso de la gamificacion en la educacion
superior, menciona que la gamificacion es una didactica
que pretende la calidad en la educacién y de la misma
forma hace que la actividad docente sea placentera. Para
los autores se hacen evidentes algunas berreras en la
implementacién de esta didactica, como barreras de tipo
pedagdgico, tecnoldgico, estrategia gamificada de docen-
tes y estudiantes, que si son adaptadas como criterios de
evaluacion en los procesos formativos permiten mejorar
las practicas en el aula con planeacion e implementacion.
Zepeda et al. (2016), en su investigacion, Integraciéon de
gamificacion y aprendizaje activo en el aula, desarrolla-

El juego como estrategia pedagdgica a la hora de ensefar
cobra relevancia en el momento en que el docente planea
su clase y utiliza elementos del juego, para aumentar la
participacion del alumnado, ahadiendo elementos nove-
dosos, un aprendizaje no convencional y divertido, es por
ello la importancia de la planeacién previa teniendo claro
que se quiere lograr, organizar las tareas, implementacion
de actividades con pautas a seguir y a posteriori el feed-
back por parte del docente.

Es importante que los docentes evaluen la forma de en-
sefar y tengan presente que los estudiantes deben ser in-
tegrales, para el mundo del trabajo y de la vida, con habi-
lidades blandas, capaces de resolver situaciones, criticos
y reflexivos, como indica Tamayo & Restrepo, (2017) “ De
igual forma se debe repensar la educacion, en este caso a
la escuela y considerarla como un todo, donde se forman
sujetos desde sus multiples dimensiones” (p. 126), no se
puede seguir enseiando con modelos convencionales,
si bien es cierto el aporte del modelo tradicional ha sido
importante, es necesario hacer modificaciones integrando
nuevas estrategias y metodologias que respondan a las
necesidades del estudiantado para construir saberes.
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Luego de la revision realizada es importante resaltar que
el juego (ludica) tiene su historia, en cada documento ana-
lizado se pudo observar no solo como ha contribuido en
el desarrollo del ser humano desde el inicio de la huma-
nidad, sino como cada vez que el hombre perfecciona su
técnica brinda mayores aportes a su evolucion, resaltando
la importancia de su uso lo cual desarrolla la creatividad y
el aprendizaje es significativo.

Si bien es cierto el juego (ludica) tiene un aporte importan-
te en la era del conocimiento, también lo es la tecnologia
como lo confirman cada uno de los articulos relacionados
a lo largo del texto, si la tecnologia se encuentra asociada
al desarrollo de los juegos en ambientes educativos, brin-
dara grandes beneficios, como lo menciona, Garcia V. A.
(1999) , facilita la comunicacion sin barreras, ubicar todo
tipo de informacion y la interactividad, como es el caso del
uso del juego por medio de la gamificacion y la realidad
aumentada, los cuales permiten en el caso de la realidad
aumentada observar imagenes en 3D, videos, audios,
que permiten acercarse de una manera sencilla y diver-
tida a la realidad, fortaleciendo la creatividad, el espiritu
investigativo y aprendizaje a largo plazo, para el caso de
la gamificacion es una estrategia que motiva por medio de
la competicidon, empleando la recompensa y superando
retos, lo que permite el logro de los objetivos planteados
por parte del docente.

Lograr un aprendizaje significativo en donde el alumno
que se forma lo haga de manera integral, desarrollando
competencias y habilidades que le permitan enfrentarse
a los retos de la vida y del mundo laboral, debe ser el
objetivo primordial de la educacion, alli las estrategias
utilizadas por el docente juegan un papel importante, sin
embargo, en el caso del juego mediado por tecnologias,
aun existen barreras que no permiten su implementacion
efectiva en algunos ambitos educativos, barreras como el
desconocimiento por parte del docente, miedo al cambio,
falta de capacitacion por parte de las instituciones edu-
cativas o continuar en su zona de confort, pues de algun
modo la implementacion de dichas estrategias requieren
cierto grado de preparacion.

Cuando se ensefa es importante preguntarse ¢para qué
se ensefa? y si es necesario incorporar estrategias y
herramientas diferentes para lograr los objetivos que se
desean en los estudiantes, la ludica mediada por la tec-
nologia en ambientes educativos permite crear un vincu-
lo directo entre el estudiante y lo que debe aprender, en
muchas ocasiones en ambientes cercanos a la realidad,
lo cual desarrolla la creatividad, trabajo en equipo, mo-

tivacién por aprender, la comunicacion, interaccion y el
pensamiento critico entre otros, Segun Gordo (2020), el
juego tiene funciones en el aprendizaje como la funcion
biolégica madurativa, funcién ludica, adaptacion cognitiva
y social, afectivo emocional y potenciadora del desarrollo
y el aprendizaje (p. 24).

Es importante recordar que estamos ante cambios so-
ciales y ante estudiantes curiosos y particulares formas
de ser y de aprender, ante lo cual la educacion incluidos
los docentes deben responder de manera acertada a las
necesidades personales, utilizando las estrategias ade-
cuadas y como indica Ministerio de Educacién nacional
(2005), el docente tiene la responsabilidad de capacitarse
desarrollando habilidades y actitudes que respondan a los
retos de la educacion, es asi como los estudiantes deben
saber, saber hacer y ser y es aqui donde una estrategia
como el juego mediado por la tecnologia cobra gran rele-
vancia.

Por ultimo, es importante que el docente en su carrera
por lograr los objetivos educativos conozca a fondo el fun-
cionamiento del cerebro, los érganos involucrados en el
aprendizaje y la relacion que tienen con las emociones,
es necesario como indica, Benavides & Flores (2019)
que los formadores propicien entornos y ambiente es-
timulantes para que los estudiantes apropien mas facil-
mente los conocimientos utilizando estrategias didacticas
fundamentadas en el funcionamiento del cerebro y en el
cémo aprende cada ser humano. Las emociones pueden
bloquear o potencializar el aprendizaje en la medida en
que sean gratificantes o poco interesantes lo cual permite
la reflexion de parte del docente sobre el uso de nuevas
estrategias, como el juego que como menciona Candela
& Benavides (2020) se puede utilizar en diferentes niveles
de la formacion, Las actividades Iudicas incluyen momen-
tos de accion pre-reflexiva y de simbolizaciéon o apropia-
cién abstracta-l6gica de lo vivido para el logro de objetivos
de ensefhanza curriculares” (p.84), lo cual permite el desa-
rrollo de muchas habilidades.
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