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La integracién de los video-
juegos en el salén de clases
ha cobrado auge en los dlti-
mos anos debido al uso verti-

ginoso, entre la nifiez y la

juventud, de estos dispositi- *

vos en la vida cotidiana. Es

te auge ha impulsado el inte-

rés por el desarrollo de inves-
tigaciéon empirica para inda-
gar sobre las implicaciones
del uso de este tipo de dispo-
sitivos en los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

ano 2013 el

CEPR lanzé una convocato-

Durante el

ria bajo el tema: ;Qué efecto
tienen los videojuegos elec-
interaccion

trénicos en la

maestro/estudiante? A raiz

de esa convocatoria el CEPR

Los resultados de la investi-
gacién muestran que la inte-
gracién de videojuegos en el
aprendizaje del inglés es be-
neficiosa y significativa para
el estudiantado. Durante el
proceso de investigacién se
observé cémo el aprendizaje
del idioma inglés cobré una

importancia tangible al in-

Aprender jugando: Videojuegos en el salon de clases

financié6 wuna investigacién
cuyo propésito fue explorar

los beneficios y significados

de implementar videojuegos

para el aprendizaje del inglés
en un salén de clases de sexto
grado de escuela publica.

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

Videojuegos como herramienta de aprendizaje

corporar el uso de videojue-

gos
aprendizaje. El estudiantado

como herramienta de

se mostré mis 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 mdas

atentos Yy concentrados.

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
implementacion del video-
juego en el saléon de clases, y
explorar los significados de
implementar el uso de los
videojuegos en el saléon de
clases desde la perspectiva de
la docencia, el estudiantado
y la direccion escolar.

La muestra consistié de tres
grupos de estudiantes de
sexto grado pertenecientes a
dos escuelas publicas del area
metropolitana de Puerto

Rico.

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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Los resultados de la investiga-
ciéon apoyan el beneficio de los
videojuegos como herramienta
de aprendizaje, pero seiialan la
necesidad de realizar mds inves-
tigaciéon antes de implementar
un programa dirigido al uso de
los videojuegos en el saléon de
clases. Los investigadores sugie-
ren ampliar la investigacién a
una cantidad mayor de escuelas
e investigar de manera compara-
ble, distintos tiempos de exposi-
cién a los videojuegos y distintos
tipos de juegos educativos. Tam-
bién, sugieren realizar un ndme-
ro mayor de entrevistas para
conocer la perspectiva del perso-
nal administrativo, directivo y
docente sobre la implementacién

de videojuegos en la escuela. Re-
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El Consejo de Educacién de Puerto Rico tiene tres propési-

tos esenciales: (1) licenciar instituciones de educacién basi-

ca e instituciones postsecundarias privadas y piblicas,

acreditar a las instituciones de educacién basica publicas, y

a las privadas que asi lo soliciten; (2) brindar ayudas eco-

némicas a estudiantes necesitados para que puedan com-

pletar sus estudios; y (3) acopiar informacién, desarrollar

bancos de datos, realizar o comisionar proyectos de investi-

gacién y desarrollar una cultura de investigacién sobre

educacion basica y superior.

comiendan crear proyectos diri-
gidos al disefio de videojuegos
alineados a los curriculos escola-
res del Departamento de Educa-
cién de Puerto Rico, asi como a
la identificaciéon de videojuegos
existentes que sean congruentes
con dichos curriculos.

El estudio resenado identifica la
necesidad de realizar inversiones
en tecnologia, de proveer a las
escuelas mayores recursos tecno-
légicos y de revisar las politicas
escolares relacionadas con el uso
de la tecnologia durante el tiem-
po lectivo antes de implementar
algin proyecto de esta naturale-
za.

Queda claro que cuando habla-
mos de integrar los videojuegos

al proceso de ensefianza-
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Retos y recomendaciones

aprendizaje hay varias cosas que
deben tomarse en consideracién.

Dentro de éstas, es imprescindi-
ble el desarrollo de un proceso de
evaluacién riguroso que acompa-
fie cualquier proyecto dirigido a
integrar los videojuegos como

herramienta de aprendizaje en

las escuelas.
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