
durante un periodo de 20 

minutos por 4 semanas, ex-

plorar las actitudes del estu-

diantado hacia los videojue-

gos que utilizan para el 

aprendizaje del idioma in-

glés, antes y después de la 

implementación del video-

juego en el salón de clases, y 

explorar los significados de 

implementar el uso de los 

videojuegos en el salón de 

clases desde la perspectiva de 

la docencia, el estudiantado 

y la dirección escolar. 

La muestra consistió de tres 

grupos de estudiantes de 

sexto grado pertenecientes a 

dos escuelas públicas del área 

metropolitana de Puerto 

Rico. 

La integración de los video-

juegos en el salón de clases 

ha cobrado auge en los últi-

mos años debido al uso verti-

ginoso, entre la niñez y la 

juventud, de estos dispositi-

vos en la vida cotidiana. Es-

te auge ha impulsado el inte-

rés por el desarrollo de inves-

tigación empírica para inda-

gar sobre las implicaciones 

del uso de este tipo de dispo-

sitivos en los procesos de 

enseñanza-aprendizaje.  

Durante el año 2013 el 

CEPR lanzó una convocato-

ria bajo el tema: ¿Qué efecto 

tienen los videojuegos elec-

trónicos en la interacción 

maestro/estudiante? A raíz 

de esa convocatoria el CEPR 

financió una investigación 

cuyo propósito fue explorar 

los beneficios y significados 

de implementar videojuegos 

para el aprendizaje del inglés 

en un salón de clases de sexto 

grado de escuela pública.  

El estudio tuvo como norte 

tres objetivos: medir el domi-

nio de palabras en inglés an-

tes y después de usar el vi-

deojuego My English Coach 

Los resultados de la investi-

gación muestran que la inte-

gración de videojuegos en el 

aprendizaje del inglés es be-

neficiosa y significativa para 

el estudiantado. Durante el 

proceso de investigación se 

observó cómo el aprendizaje 

del idioma inglés cobró una 

importancia tangible al in-

corporar el uso de videojue-

gos como herramienta de 

aprendizaje. El estudiantado 

se mostró más interesado en 

adquirir dominio del idioma 

para lograr mejores resulta-

dos en el videojuego My En-

glish Coach. Durante la clase 

de inglés se mostraron más 

atentos y concentrados. 

Siendo los videojuegos un 

componente integral del con-

texto social y cultural del 

estudiantado y considerando 

los resultados de este estu-

dio, se debe evaluar con ma-

yor profundidad el potencial 

que tienen estos dispositivos  

como herramienta de apren-

dizaje en el contexto escolar. 
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comiendan crear proyectos diri-

gidos al diseño de videojuegos 

alineados a los currículos escola-

res del Departamento de Educa-

ción de Puerto Rico, así como a 

la identificación de videojuegos 

existentes que sean congruentes 

con dichos currículos.  

El estudio reseñado identifica la 

necesidad de realizar inversiones 

en tecnología, de proveer a las 

escuelas mayores recursos tecno-

lógicos y de revisar las políticas 

escolares relacionadas con el uso 

de la tecnología durante el tiem-

po lectivo antes de implementar 

algún proyecto de esta naturale-

za. 

Queda claro que cuando habla-

mos de integrar los videojuegos 

al proceso de enseñanza-

Los resultados de la investiga-

ción apoyan el beneficio de los 

videojuegos como herramienta 

de aprendizaje, pero señalan la 

necesidad de realizar más inves-

tigación antes de implementar 

un programa dirigido al uso de 

los videojuegos en el salón de 

clases.  Los investigadores sugie-

ren ampliar la investigación  a 

una cantidad mayor de escuelas 

e investigar de manera compara-

ble, distintos tiempos de exposi-

ción a los videojuegos y distintos 

tipos de juegos educativos. Tam-

bién, sugieren realizar un núme-

ro mayor de entrevistas para 

conocer la perspectiva del perso-

nal administrativo, directivo y 

docente sobre la implementación 

de videojuegos en la escuela. Re-

aprendizaje hay varias cosas que 

deben tomarse en consideración.  

Dentro de éstas, es imprescindi-

ble el desarrollo de un proceso de 

evaluación riguroso que acompa-

ñe cualquier proyecto dirigido a 

integrar los videojuegos como 

herramienta de aprendizaje en 

las escuelas.  
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