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Resumen
Actualmente, los estudiantes pasan gran parte de su tiempo en dispositivos electrénicos,
mediante el uso de diferentes aplicaciones enfocadas al entretenimiento. Por ello, es
necesario identificar los usos de los videojuegos dentro del contexto escolar y los efectos en
el rendimiento en todos los niveles académicos. La presente investigacion plantea el objetivo
de describir la utilizacion de los videojuegos desde la perspectiva de los estudiantes del
noveno ciclo de la Facultad de Psicologia de la Universidad de Cuenca, asi como su
percepcion acerca de la implicacion en contextos de ensefianza de educacion superior. Para
ello, se utilizé un enfoque cuantitativo, con un alcance descriptivo de tipo no experimental con
corte transversal. Se aplico el Cuestionario sobre el Uso y Aplicaciones Educativas de los
Videojuegos, en la poblacion de 91 estudiantes de noveno ciclo de la Facultad de Psicologia
de la Universidad de Cuenca. Los resultados describen que 34% de la poblacion de
estudiantes utilizan videojuegos regularmente, la edad media de los videojugadores es de 23
afos. En cuanto a la implicacién del uso de videojuegos en los contextos educativos, la
percepcion de los estudiantes es favorable y consideran que los videojuegos potencian las
siguientes habilidades: psicomotrices, atencién y habilidades de asimilacion/ retencion de
informacioén. En futuras investigaciones, es necesario identificar posibles aplicaciones dentro
de los diversos contextos académicos, para influir positivamente en el proceso de aprendizaje

de los estudiantes.
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Abstract
Students spend much of their time on electronic devices using different applications that serve
as entertainment. For this reason, it is necessary to identify the uses of video games inside
the school context and their possible effects on their performance at the academic level. The
present investigation raises the objective of describing the use of video games from the
perspective of students of the ninth cycle of the Faculty of Psychology of the University of
Cuenca. Also, it examines their perception of involvement in higher education teaching
contexts. This study used a quantitative approach with a descriptive scope of a
nonexperimental type with a cross-section. "Questionnaire on the Use and Educational
Applications of Video Games" was applied to 91 students of the ninth cycle of the Faculty of
Psychology of the University of Cuenca. The results show that 34% of the students use video
games regularly, and the average age of gamers is 23 years old. Regarding the implication of
the use of video games in educational contexts, the perception of the students is favorable.
The following skills: psychomotor, attention, and information assimilation/retention, are the
most enhanced by video games. In future research to have a positive influence on the learning
process of students, it is hecessary to identify video games possible uses in the academic

context.

Keywords: video games, university education, educational applications, university

students
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Fundamentaciéon Tedrica

Con la reciente crisis mundial a causa de la pandemia de COVID-19, el uso de dispositivos
electrénicos ha incrementado. Las personas dedican mas tiempo al manejo de artefactos con
acceso a internet como teléfonos, laptops, computadoras, consolas (Carpio et al., 2021). Con
el fin de encontrar entretenimiento en distintas aplicaciones de facil acceso, las personas
suelen utilizar el tiempo que consideran libre en actividades que impliguen poco esfuerzo
fisico y mental, como pueden ser las redes sociales, television y actividades de relacién social
y diversion (Ochoa y Rangel, 2012). A partir de este Gltimo enunciado, los videojuegos toman
gran importancia en el empleo del tiempo libre de diferentes usuarios, en especial de los
estudiantes, y con la aparicion del COVID-19 el uso de los videojuegos se vio potenciado
(Azécar y Ojeda, 2021; Lemache, 2021).

Al remontarse a la antigiedad, con los primeros humanos, incluso en el reino animal, el juego
estaba enfocado en la ensefianza de estrategias de supervivencia, recoleccion y caza
(Dominguez y Antequera, 2012). Existen investigaciones que apuntan que a los nifios se les
asignaban tareas que las realizaban mientras jugaban. Por otro lado, los adultos usaban el
juego para ensefiar a los infantes a modo de practica las diferentes actividades cotidianas
gue debian desarrollar (Pascual, 2018). Después, el juego se enfoco en el entretenimiento,
se olvidé su propdésito original que era ensefiar a las nuevas generaciones (Cabafies et al.,
2021). A finales del siglo XX, se desarrollan dispositivos informaticos disefiados como un
medio de automatizacién de procesos, y luego en estos dispositivos (computadoras) se
desarrollaron los primeros videojuegos como: Tennis For Two, Nought and Crosses, Space
War, entre otros (Douglas, 1952; Higginbotham y Dvorak, 1958; Russell, 1962).

Por su parte, Frasca (2001) define a los videojuegos como cualquier utilizacién de la
plataforma electrénica con fines de entretenimiento, que involucra a uno o varios jugadores,
ya sea en un entorno fisico o en red, en el cual se puede emplear computadoras personales
0 consolas. Del mismo modo, Reig (2020) y Rivera y Torres (2018) ofrecen concepciones
similares, definen a los videojuegos como medios digitales en los que pueden interactuar una
0 mas personas por medio de un controlador conectado a un dispositivo; y como juegos de
caracter electrénico o digital, donde una o mas personas interactian a través de una pantalla.
Por otro lado, segun Dominguez y Antequera (2012), el videojuego cumple la funcién de
entretener a través de una pantalla y de procesos actualizados que lo vuelven mas complejo.
Con respecto a los videojuegos mas conocidos se encuentran: juegos arcade (juegos de
peleas, juegos de combate, juegos de disparos, plataformas), simuladores, juegos de
deporte, estrategia y sus subtipos, juegos de mesa, ludo-educativos, etc. (Marqués, 2001).
Los juegos de combate proponen actividades para causar una respuesta precisa,
determinada y rapida al jugador. Son descritos como un juego en donde el jugador se enfrenta

a multiples enemigos. Debe interactuar lo mas rapido posible, mediante acciones simples
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para derrotarlos y avanzar en un gran numero de niveles. (Belli y Raventds, 2008). A
diferencia de los juegos de combate, los juegos de peleas estan enfocadas en la recreacion
de combates entre jugador y maquina, desde una perspectiva lateral, como si el jugador fuera
un espectador de la batalla (Escudero, 2021).

Por otro lado, los juegos de disparos tienen dos variantes principales, los First Person Shooter
(FPS) o primera persona y Third Person Shooter (TPS) o tercera persona, cuya diferencia
radica, en breves rasgos, en la posiciéon de la cAmara (Marqués, 2001). En los FPS la camara
se sitlla como si el jugador fuera quien realiza las acciones de disparo, entre los mas
populares DOOM (Ibéfiez, 2017; Midway Games, 1997). Mientras que en los TPS la caAmara
se sitla detras del personaje seleccionado por el jugador, cominmente se posiciona sobre el
hombro del personaje y permite una vista mas global del entorno del jugador, como principal
exponente tenemos a GTA V (Benzies y Sarwar, 2013; Reig, 2020). Estos videojuegos
impulsan las respuestas rapidas y precisas ante un entorno cambiante, lo que mejora sus
reflejos y atencién a mdltiples estimulos (Roncancio et al, 2017).

Ademas, los juegos de plataformas estan enfocados en un puablico mas infantil, su propésito
es superar niveles al sortear obstaculos, plataformas y enemigos con un personaje visto con
una perspectiva lateral. Ello implica una respuesta rapida, lo que precisa atencion focalizada
y memoria, asimismo contribuyen al desarrollo psicomotor y la orientaciébn espacial y
contribuyen con el pensamiento logico y a la toma de decisiones (Puerta, 2012). En la
actualidad, este tipo de videojuegos no es tan desarrollado como antes, puesto que la
popularidad que se genera alrededor de otros tipos de videojuegos actuales, por lo que este
tipo de videojuegos se enfoca en presentar un disefio con mayor dificultad y que genere
diversion en los jugadores (Belli y Raventds, 2008). Entre los juegos mas populares de este
género tenemos Super Mario Bros y Sonic the Hedgehog (Oshima y Naka, 1991; Tezuka y
Miyamoto, 1985).

En cuanto a los simuladores, son un género de videojuegos enfocados en alguna actividad,
gue puede presentarse en multiples consolas, cuyo objetivo radica en realizar actividades de
la vida diaria y permiten adquirir conocimiento de manera practica y segura, otorga
informacion sobre el funcionamiento de distintos ambitos de la vida, por ejemplo: Euro Track
Simulator, Microsoft Flight Simulator, entre otros (Artwick, 1979; Belli y Raventds, 2008; SCS
Software, 2008). Actualmente, existen simuladores para cualquier tipo de situaciones, las
cuales exigen estrategias complejas y precisas, y aportan conocimientos especificos sobre la
tematica como puede ser: cocina, medicina, pesca, caza, jardineria, odontologia, etc. (Contin
y Merino, 2001). Los juegos de mesa, que son una representacion digital de los juegos de
mesa clasicos como los juegos de naipes, pueden ser acoplados a diferentes categorias
debido a su amplia estructura y trascendencia, puesto que fomentan la concentracion,

memoria y creatividad (Sanchez y Gonzalez, 2002).
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Por otra parte, los juegos de deportes son aquellos que simulan los deportes mas conocidos
como son: soccer, football, basquetbol, voleibol, tenis, entre otros (Marqués, 2001). Estos
videojuegos, a diferencia de los simuladores, fomentan el aprendizaje del deporte y la
implementacién de actividad fisica en la vida diaria; y enfoca a los jugadores de manera
vertical, o de una vista diagonal, donde se manipula a todos los jugadores del equipo, lo que
permite tener un control mayor que un simulador y requieren de habilidad, rapidez y precision,
aqui se tiene como maximos representantes a FIFA, NBA, Madden NFL (Castillo, 2015; EA
Vancouver y EA Romania, 2021; Electronic Arts y EA Tiburon, 2021; Visual Concepts, 2021).
En el caso de los videojuegos de estrategia, buscan que el jugador emplee técticas,
habilidades de planteamiento, pensamiento, concentracion, entre otras, para gestionar
recursos en un corto tiempo con el fin de conseguir la meta propuesta, con ello permite
desarrollar el pensamiento l6gico y resolucién de problemas (Garrido, 2013). Al considerar
que, el videojuego busca mejorar su reputacion y atractivo, se deriva el término ludo-
educativos o videojuego serio, que son aquellos que son desarrollados en torno a una funcion
en particular y/o la ensefianza de alguna actividad, hace referencia a su uso en el ambito
educativo, su objetivo principal radica en que se aprenda jugando. A menudo, se desarrollan
para fomentar algunas habilidades técnicas donde las decisiones son responsabilidad de los
participantes (Martin y Aznar, 2015). Su finalidad no es exclusivamente la diversion, sino
instruir y formar a los jugadores para que adquieran nuevas competencias o conocimientos
en determinadas areas (Calvo, 2013). Por su parte, Lopez et al. (2018) refiere que el empleo
de juegos serios puede ayudar a adquirir las habilidades necesarias para vivir y adaptarse a
las demandas del mundo moderno. Otra definicion es la expuesta por Alejaldre y Garcia
(2014) que define a este término como juegos creados con la finalidad de aprender.

Existen diversos tipos de videojuegos, cada uno tiene una finalidad y poblacion especifica.
Una clasificacién propuesta por Entertainment Software Rating Borad [ESRB] (s.f.), advierte
sobre el contenido de los videojuegos y sus poblaciones objetivo: Todos, el contenido es apto
para todas las edades; Todos +10, el contenido es apto para personas de 10 afios 0 mas y
puede contener violencia de caricatura, lenguaje moderado; Adolescentes, contenido para
personas mayores de 13 afios, dado que, puede contener violencia, temas insinuantes, humor
grosero, sangre minima y uso poco frecuente de lenguaje fuerte; Maduro +17, puede incluir
violencia intensa, derramamiento de sangre, contenido sexual o lenguaje fuerte; Adultos
Unicamente +18, puede incluir escenas prolongadas de violencia intensa, contenido sexual
gréfico o apuestas con moneda real; y por ultimo se encuentran los videojuegos Aun sin
calificar y Maduro +17, que aun no poseen una clasificacion, pero advierten del posible
contenido.

Por lo tanto, a causa del facil acceso que los estudiantes tienen a la mayoria de los

videojuegos en linea, este factor resulta predisponente para que se genere una adiccion. No
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obstante, algunos resultados manifestaron que como tal no son adictivos cuando su uso es
moderado, sin embargo, cuando su uso es excesivo podria generar dafios en cierta poblacion
de individuos que presentan alteraciones en su comportamiento y conducta (Griffiths, 2005).
Por consiguiente, para contrarrestar los efectos negativos que puede desencadenar la
adiccién a los videojuegos, surgio el término Internet Gaming Disorder (IGD) o Trastorno del
juego descrito dentro del DSM-5, que implica la pérdida de control sobre el uso de los
videojuegos en linea, lo que genera consecuencias negativas en el estilo de vida de las
personas (American Psychiatric Association, 2014; Ko, 2014).

Asimismo, para esta afeccion existe un programa de tratamiento psicoterapéutico para la
adiccion a las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones o en contraccion TIC
(PIPATIC), cuyos resultados manifiestan que el tiempo dedicado a las TIC disminuye,
aumenta el autocontrol y reduce la sintomatologia del trastorno obsesivo-compulsivo (TOC)
gue suele estar presente junto a esta problemética (Torres y Carbonell, 2015). De esta forma,
a pesar de la implementacién de tratamientos para esta herramienta de ocio, es importante
no desestimar los riesgos que los videojuegos implican si ho se manejan de manera
controlada (Andrade et al., 2019). Varios autores respaldan la idea de que los videojuegos
tienen caracteristicas adictivas, por ello se han realizado diversas investigaciones para
corroborar o refutar esta premisa (Andrade et al., 2019; Carbonell, 2014; Griffiths, 2005;
Marengo et al., 2015).

Asi, las investigaciones se dividen en dos posturas generales, la primera hace énfasis en que
los videojuegos sirven como una estrategia viable dentro del contexto ensefianza-aprendizaje
(Carretero, 2011; Dominguez, 2021), mientras que, la segunda péstula que los videojuegos
tienen una estrecha relacién con conductas violentas y/o asociales, y son vistos como el
principal factor de bajo rendimiento académico (Aranda et al., 2009; Chacén et al., 2017).
Esta dualidad representa una controversia, la poblacion cientifica se encuentra dividida entre
si, son viables los videojuegos dentro de la ensefianza o, por el contrario, son los causantes
directos de los puntajes bajos de los estudiantes, en universitarios, colegios y escuelas
(Moncada y Chacoén, 2015).

Ante esta dualidad, Livia (2020) plantea que, la estigmatizacion negativa de la funcionalidad
de los videojuegos se debe a noticias sensacionalistas, en las cuales no se toman en cuenta
los antecedentes de las personas que cometen dichas acciones. Por su parte, esta autora
resalta que los videojuegos tienen caracteristicas positivas que ayudan a desarrollar las
habilidades cognitivas y motrices de quienes los utilizan. Morales (2014) es partidario de esta
concepcion positiva, refiere que, los videojuegos influyen en los estudiantes y su proceso de
aprendizaje, dado que con ellos se estudian teméticas que luego sirven en el colegio, incluso

estos no influyen en su desempefio académico. Se postula que la experiencia con

Bryan Geovanny Bermeo Rodriguez - Nivia Natividad Maza Arrobo



UCUENCA 12

videojuegos tiene beneficios en el control cognitivo reactivo y, por otra parte, se encuentran
ligados de manera negativa al control proactivo por parte de los nifios (Bailey et al., 2011).
Ahora bien, trabajos cientificos expresan que los videojuegos desarrollan mdultiples
habilidades, dependiendo del tipo de videojuego, esto incluye a los juegos ludo-educativos.
Por consiguiente, cada tipo de videojuego potencia ciertas habilidades y destrezas, de
manera general, Marcano (2006) describe a los videojuegos y su practica: A nivel de
sensopercepcion, agudizan la percepcion visual y la velocidad de los reflejos; A nivel
cognitivo, fomentan la creacién de estrategias complejas para la resolucion de problemas; A
nivel afectivo, potencian la autoestima, el liderazgo y la capacidad de autosuperacion, como
también fortalecen la atencion y memoria; y a nivel sociocultural, se considera que facilitan la
alfabetizacion, las relaciones interpersonales, y de cierta forma, ensefian el sistema politico y
cultural de la region productora del videojuego.

Pérez y Ruiz (2006) refieren, en su andlisis, que las personas describen que los videojuegos
han permitido mejorar sus formas de socializar y trabajar en equipo, como también, en su
capacidad para afrontar problemas y superarse a si mismo. Ademas, se evidencia que los
videojuegos mejoran la ejecucion en tareas de atencioén visual, mayor eficacia al momento de
alternar tareas, y menor tiempo en actividades de bldsqueda visual, de la igual forma, mejora
la ejecucion en tareas de atencién dividida y en tareas de rotacién mental (Salguero et al,
2009).

A partir de esto, a mediados de la década de 1980, se ha discutido la posibilidad de los
videojuegos como herramienta didactica (Lépez, 2008). Desde una perspectiva analitica se
considero que, al estar las nuevas generaciones inmersas en la era digital, se podria vincular
esta herramienta tecnoldgica con programas pedagdgicos, esta caracteristica ha permitido
gue se generen estudios enfocados en el uso de los videojuegos como herramienta de
aprendizaje dentro de algunos contextos, reformuldndolos para cumplir un rol importante
dentro de la ensefianza (Alvarez, 2015).

Los métodos de ensefianza dentro del contexto universitario se ven proximas a quedar
obsoletas, por lo que sera necesario implementar nuevas estrategias que se adecuen al
contexto actual de los estudiantes (Sanchez, 2021). Aqui, los videojuegos brindan una
variedad de recursos que los programas educativos pueden aprovechar, incluidas las
capacidades de motivacion, la alta participacion de los usuarios, la retroalimentacion continua
e inmediata entre los videojuegos y los jugadores, asi como el desarrollo de habilidades y
destrezas para resolver problemas (Sastre, 1998). Por ello, surge el planteamiento de los
videojuegos como una estrategia de aprendizaje, debido a la importancia de presentar un
manejo apropiado de estos dispositivos para evitar su consumo sin un fin adecuado (Chacon

et al., 2017). Las investigaciones sobre los videojuegos pueden crear un nuevo enfoque que
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permita a los estudiantes aprender a través de estrategias que son contemporaneas para
ellos (Dominguez, 2021).

En un estudio realizado en Espafia por Rodriguez y Gomes (2013), investigaron la relacion
entre uso de videojuegos y rendimiento académico en dos grupos de estudiantes
universitarios, el primero hacia uso de un juego de ordenador y el segundo no, como
resultados obtuvieron que tenian mejores calificaciones quienes habian jugado videojuegos.
Desde la misma perspectiva, Martinez et al. (2018) postulan que existe una amplia aceptacion
de los videojuegos en estudiantes de secundaria y que la mayoria considera que el
videojuego es divertido y entretenido, lo que para muchos facilita el aprendizaje. Asimismo,
en otro estudio realizado en Cuenca a estudiantes y docentes, se postula que si los
videojuegos poseen un propdésito claro y un previo asesoramiento, estos influyen de manera
positiva en el proceso de aprendizaje, puesto que de ellos se puede adquirir conocimientos
nuevos para ser utilizados mas adelante en sus estudios (Morales, 2014). En cambio, en un
estudio realizado por Castro et al. (2018) en estudiantes universitarios, evidenciaron que en
la postura manifestada sobresale una opinién de indiferencia respecto a las aportaciones del
videojuego en el proceso ensefianza-aprendizaje.

En un estudio realizado en Chile en una poblacion de 347 hombres y 102 mujeres de
secundaria, se evidencio que los videojuegos cumplen un rol fundamental en la vida de los
estudiantes, en especial en los adolescentes varones, ya que las adolescentes mujeres
gastan una menor cantidad de tiempo para el uso de videojuegos (Alonqueo y Rehbein,
2008). En Espafa, Daza y Sanchez (2017) corroboran este postulado, se considera que en
su investigacién aplicada a estudiantes de nivel superior con una poblaciéon de 207 mujeres
y 35 hombres, los resultados mostraron diferencias significativas en la percepcién que los
estudiantes tenian sobre los videojuegos, en el cual las mujeres son quiénes tienden a jugar
menos. De manera similar, en un estudio realizado en Quito, sobre el ocio de los adolescentes
y la adiccién al videojuego, los resultados indicaron que la mayoria de los adolescentes
hombres consultados sienten afinidad por los videojuegos, mientras que, en el grupo de
mujeres la mitad los encuentran atractivos. En este estudio se destaca que los adolescentes
buscan en los videojuegos no solo satisfaccion y entretenimiento, sino, evasion a sus
problemas y dolencias reales (Palacios, 2014).

La presente investigacion se enfocd en identificar la percepcion de los estudiantes
universitarios con respecto a los videojuegos y su inclusion en la enseflanza, mediante la
aplicacion del Cuestionario sobre el Uso y Aplicaciones educativas de los Videojuegos
[CUAVU]. El cual se estructura de la siguiente manera: una ficha sociodemogréfica; las
preferencias en el uso de los videojuegos (particularidades que hacen atractivo un
videojuego); la percepcion (opinion sobre lo atractivo que tiene el uso de videojuegos y qué

creencias poseen sobre el perfil del jugador); el uso educativo (valoraciones de aportes
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positivos sobre el uso de los videojuegos dentro de la ensefianza y el aprendizaje); y las
habilidades que se desarrollan (conocimiento adquirido de los estudiantes acerca ciertas
habilidades y actitudes que pueden desarrollar los videojuegos).

En investigacién es fundamental analizar elementos poco estudiados, por ello al ser las TIC
en la actualidad una herramienta accesible y utilizada por toda la poblacion, es posible buscar
beneficios a partir de los videojuegos. En vista de que, los estudios enfocados a la percepcion
de videojuegos en el nivel superior son limitados, ello se debe a que las investigaciones se
centran mas en las opiniones de estudiantes de escuela y de colegio.

El Ministerio de Salud Publica [MSP] (2013) para establecer el modelo de Priorizacion de
Investigaciones en salud consideré los siguientes elementos: a) La definicion de areas y
lineas de investigacion se generaron a partir de los problemas de salud en nuestro pais; b)
En sub lineas de investigacion se consideraron: las dimensiones determinantes de salud,
respuesta del sistema de salud, y enfoque de la investigacion.

Por consiguiente, dentro de las prioridades del MSP, en el eje Institucional objetivo siete
establece potenciar las capacidades de la ciudadania y promover una educacién innovadora,
inclusiva y de calidad en todos los niveles. De igual forma, el Gobierno reconoce que el
conocimiento es dinamico y estd en constante evolucion, por lo que el Sistema Nacional de
Educacion debe marchar al ritmo de esta evolucion y debe centrarse en preparar a las nuevas
generaciones para los desafios intelectuales, profesionales y personales que afrontaran
(Secretaria de Planificacion y Desarrollo, 2021).

El impacto social de la investigacion radica en la innovacion de estrategias de ensefianza a
partir de los videojuegos u otra herramienta actual, para mejorar la adherencia de los
estudiantes al proceso de aprendizaje y contribuir a la sociedad con personas preparadas y
formadas con destrezas efectivas. En cuanto al impacto cientifico, la investigacion sobre los
videojuegos dentro del contexto universitario es escasa. Por lo que, a través del estudio se
busca expandir las perspectivas de los videojuegos dentro de este ambito, con
investigaciones sobre la implementacion y creacion de videojuegos para la ensefianza. El
andlisis de los datos que surjan de este trabajo podra ser utilizado para analizar la viabilidad
del uso de los videojuegos como recursos didacticos para la ensefianza, en el ambito
universitario.

A partir de ello, los investigadores plantean la siguiente pregunta de investigacion: ¢, Cual es
el uso que los y las estudiantes del noveno ciclo dan a los videojuegos, y qué percepcion
tienen de una posible utilizacién de estos en el proceso de ensefianza-aprendizaje? Para dar
respuesta a la pregunta planteada se establecieron los siguientes objetivos: describir la
utilizacion de los videojuegos desde la perspectiva de los estudiantes del noveno ciclo de la
Facultad de Psicologia de la Universidad de Cuenca, asi como su percepcion acerca de la

implicacion en contextos de ensefianza de educacion superior. Para cumplir con el objetivo
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general se plantearon los siguientes objetivos especificos: Identificar el perfil de los
estudiantes universitarios usuarios de videojuegos segun sus caracteristicas personales y
académicas; y analizar la percepcion que tienen los estudiantes universitarios sobre el uso
educativo de los videojuegos y su experiencia de utilizacion a lo largo de su historial

académico.
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Proceso Metodoldgico
Enfoque y Alcance de Investigacion
La presente investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, con un alcance descriptivo de tipo no
experimental con corte transversal. Segun Hernandez et al. (2014) se justifica la eleccién de
este proceso metodolégico debido a que se pretendié analizar las propiedades vy
caracteristicas del fendmeno estudiado y no se manipularon variables. Asimismo, se estudio
a los participantes en su contexto natural y la recoleccion de datos se realizé en un
determinado periodo de tiempo, para describir las variables y analizar su incidencia en un
momento unico. Se utilizé un instrumento estandarizado para el manejo de la informacion y
la utilizacién de técnicas estadisticas para obtener los resultados.
Participantes
Los participantes del estudio fueron 91 estudiantes de la Facultad de Psicologia que cursaron
noveno ciclo, de los cuales 58 fueron mujeres y 33 hombres, el rango de edad de los
participantes oscilé entre 20 y 35 afios. Participaron en el estudio aquellas personas que
firmaron el consentimiento y no tenian alguna condicién que les impida el uso de videojuegos.
Tabla 1

Edades de los participantes

Edad F
20-21 afios 8
22-23 afios 56
24-25 afios 21
26-27 afios 3
+27 aflos 3
Total 91
Instrumento

Se recogi6 la informacion de los participantes mediante una serie de preguntas plasmadas
en un cuestionario semiestructurado, con el propdsito de obtener informaciéon que nos permita
dar respuesta a los objetivos de la investigaciéon. Se utilizé el Cuestionario sobre el Uso y
Aplicaciones educativas de los Videojuegos [CUAVU] (Sanchez, 2014). El cuestionario
cuenta con un total de 30 items e integra una seccién para recabar datos sociodemograficos
(Anexo A). Las preguntas del cuestionario se presentan en el siguiente orden: 7 items de
informacion de identificacion personal, académica y sociodemografica; 9 sobre preferencias
en el uso de los videojuegos; 4 de utilizacion de los videojuegos en general; 3 sobre las
habilidades que se desarrollan con el uso de los videojuegos; y 7 items de preguntas y
reflexiones abiertas sobre el uso de los videojuegos en la educacion formal. Las preguntas
se componen por diferentes tipos de respuestas: mixtas, abiertas, dicotdbmicas, opcion

multiple y escala de tipo Likert (1 poco - 5 mucho). Por otro lado, el cuestionario tuvo un Alfa
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de Cronbach de .89, por lo que el instrumento contaba con alta consistencia interna y
fiabilidad.

Procedimiento de la Investigacion

Al ser aprobada esta investigacion por parte del consejo directivo, se requirié acceder a las
aulas, por medio de una solicitud al decano de la Facultad de Psicologia. Posteriormente, se
buscé los horarios y el profesorado que impartia docencia en los horarios disponibles. Se
identifico a los profesores de los grupos de la poblacién establecida y se envidé un correo
electronico que informé los fines de la investigacion y se solicité su colaboracién para la
aplicacion en persona del cuestionario. Tras la aceptacion de los docentes se establecio un
dia y una hora para acudir a la aplicacion. El dia establecido se dio a conocer el objetivo de
la investigacion a los participantes y se aplicé el consentimiento informado para aquellos que
quisieron participar voluntariamente. Se aplicé el cuestionario completo a cada grupo los dias
17, 18 y 19 de enero del 2023, a través de una encuesta digital en Google Forms. Se
compartié el enlace y el codigo QR de la encuesta, que dur6é aproximadamente 30 minutos
en ser resuelta por todos los estudiantes. Asi mismo, se dio a conocer las implicaciones éticas
del estudio.

Procesamiento de Datos

Para el almacenamiento de la informacion, se utilizé el programa Microsoft Excel como
herramienta para la creacién de la base de datos, se traslad6 la informacién desde la
plataforma Google Forms a tablas dentro de Microsoft Excel. Dentro del programa de Excel
se realizaron las debidas agrupaciones para perfeccionar el registro de informacion, posterior
a ello los datos registrados fueron sometidos a un proceso para eliminar los datos no-validos,
(preguntas no empleadas para los objetivos). Se considerd que los items adecuados para dar
respuesta al objetivo general fueron las preguntas 3, 6, 19 y 24; en el primer objetivo
especifico se emplearon los items de la ficha sociodemografica, la pregunta 7 y 13; y en el
segundo objetivo especifico, las preguntas 21, 23 y 26. A partir de eso, la base de datos fue
importada al programa IBM SPSS 25, para su andlisis se utiliz6 estadistica descriptiva
(medidas de frecuencia). A partir de este programa, se crearon los graficos correspondientes
al cuestionario bajo los criterios expuestos por APA 7.

Aspectos Eticos

El estudio consideré los principios éticos y cddigo de conducta para psicélogos determinados
por la American Psychological Asociacion (2017), que respeta los siguientes principios
generales: principio (A) beneficencia y no maleficencia en el uso de datos; principio (B)
fidelidad y responsabilidad para con la investigacion; principio (C) integridad y honestidad en
el proceso; principio (D) justicia evitar practicas injustas; principio (E) respeto por los derechos
y la dignidad de las personas que sean participes del estudio. Este estudio cumplio los

principios éticos establecidos, dado que contd con el permiso de los participantes a modo de
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consentimiento informado y los datos obtenidos fueron procesados en una base de datos a
la que solo los investigadores tenian acceso.

Asimismo, no se solicit6 hombres al aplicar el instrumento con la finalidad de respetar la
participacién voluntaria, la confidencialidad y anonimato de la informacion recogida de los
participantes. Todas las ideas, opiniones y contenidos fueron de exclusiva responsabilidad
de los autores. El estudio no present6 ningdn riesgo mayor a los participantes, ni familiar, ni
social. La presente investigacion pretendia ofrecer un punto de partida para el debate sobre
estas perspectivas dualistas de los videojuegos y sus posibles usos e implementacién como

herramienta de ensefianza-aprendizaje en la educacién superior.
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Presentacion y analisis de resultados
En este apartado se describen y analizan los resultados obtenidos de manera ordenada, de
acuerdo con los objetivos planteados en esta investigacion. Primero se dio respuesta al
objetivo general y posteriormente los especificos. Por consiguiente, para dar cumplimiento a
los objetivos se utilizaron ciertos apartados en concreto del cuestionario aplicado, se
selecciond las preguntas que mejor responden a lo planteado en los objetivos.
Para describir la utilizaciébn de los videojuegos, asi como su percepcion acerca de la
implicacién en contextos de ensefianza de educacion superior, dentro del cuestionario se
planteé si los estudiantes universitarios utilizan o no los videojuegos (Tabla 2), ademas, para
valorar el uso de videojuegos se muestra el tiempo empleado por los estudiantes (Tabla 3) y
por ultimo se describe la percepcion del uso pedagdgico de videojuegos en diferentes niveles
formativos (Tabla 4).
Utilizacién de Videojuegos
En cuanto a la utilizacién de videojuegos (Tabla 2) se evidencié que, la mayoria de los
estudiantes de noveno ciclo no hacen uso de los videojuegos. La Asociacién Espafiola de
Videojuegos [AEVI] (2021) acredita que mas del 50% de los espafioles utilizan videojuegos.
Con respecto al contexto ecuatoriano, en un estudio realizado por Montero (2014) se describe
gue el 70% de la poblacién entrevistada utiliza los videojuegos, lo que difiere con los
resultados de este estudio. En consecuencia, en la poblacién video jugadora, los videojuegos
se pueden considerar como un factor motivacional que permitiria a los estudiantes desarrollar
sus habilidades y destrezas, para evitar su consumo sin un fin adecuado (Chacén et al.,
2017).
Tabla 2
Utilizacion de videojuegos

Frecuencia Porcentaje

Si 31 34
No 60 66
Total 91 100

Tiempo de Utilizacion de Videojuegos

Por otra parte, el tiempo que se emplea para realizar esta actividad de ocio (Tabla 3) fue en
mayor porcentaje de menos de 5 horas semanales (61.3%) y el 29.1% de los encuestados
utilizan de 5 a 10 horas a la semana. Investigadores como Sanchez, (2014) y Davidson y
Morrell, (2020), afirman que, en los estudiantes universitarios de primer ciclo de diferentes
areas de estudio, el mayor tiempo que hacian uso de videojuegos era de al menos 5 horas

semanales, lo que difiere con los resultados obtenidos en esta investigacion. Lo cual, se
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considera un uso apropiado de esta herramienta de entretenimiento, debido a que gran parte
de los estudiantes no manifiestan un uso excesivo o inapropiado de los videojuegos.
Tabla 3

Tiempo de utilizacién de videojuegos

Frecuenci Porcentaj

a e
Menos de 5h. 19 61.3
De 5 a 10h. 9 29.1
De 11 a 20h. 1 3.2
Mas de 30h. 1 3.2
Sin respuesta 1 3.2
Total 31 100

Percepcion del Uso Educativo de Videojuegos en Diferentes Niveles Educativos

En la Tabla 4 se presenta la percepcién sobre el uso educativo de videojuegos en los niveles
educativos. Segun los participantes, en educacion secundaria se debe emplear en mayor
medida este recurso, seguido de educacion primaria y universitaria. Por otro lado, existe un
porcentaje considerable en desacuerdo con el uso de los videojuegos en educacion inicial.
Para Sanchez (2014), el nivel educativo al que mayor preferencia mostraron los estudiantes
entrevistados es el nivel de educacion inicial, mientras que en este estudio el porcentaje
mayor representa el nivel de educacion secundaria y como ultimo nivel de educacion inicial.
Es preciso sefialar que la poblacion estudiantil entrevistada esta dividida en opinion con
respecto a la educacion inicial. En cuanto a la utilizacion de los videojuegos se corrobora lo
expuesto por Livia (2020) que resalta que los videojuegos tienen caracteristicas positivas que
ayudan a desarrollar las habilidades cognitivas y motrices de quienes los utilizan. Por
consiguiente, algunos estudiantes estan de acuerdo en que se emplee los videojuegos en
ciertos niveles educativos. Ademas, Sanchez (2021) expone que el contexto universitario
emplea estrategias de ensefianza que se ven proximas a quedar obsoletas, por lo que se
debe implementar nuevas estrategias que se ajusten al contexto actual de los estudiantes,
como: el aprendizaje basado en competencias, aprendizaje basado en el pensamiento,
aprendizaje basado en problemas, entre otros, aqui se otorga un especial énfasis en el
aprendizaje a través del juego.

Tabla 4

Percepcion del uso educativo de videojuegos en diferentes niveles educativos

Educacion Educacion Educacion Educacion
Inicial % Primaria % Secundaria % Universitaria %
No 41.2 36.1 11.8 11.8
No lo 17.6 5.9 26.1 30.3
sé
Si 41.2 58.0 62.2 58.0
Total 100 100 100 100
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Valoracién de Videojuegos

En la Figura 1 se muestra que, en cuanto a la valoracion sobre si los videojuegos potencian
estos aspectos en el ambito educativo, la respuesta fue en mayor frecuencia regular. Esto
denota que, los estudiantes consideran que, ante los enunciados expuestos, no existe una
certeza en que los videojuegos potencian o0 no estos aspectos, por ello no hay una total
aprobacion de su utilidad en la educacioén, sin embargo, tampoco se denota que existe un
desacuerdo general. No obstante, si se valora las dos opciones de respuesta positiva
(bastante, mucho) existe una mayor cantidad de estudiantes que consideran que los
videojuegos potencian estos aspectos. Con excepcién de un enunciado (mejora la autoestima
del alumnado) en el cual, el mayor porcentaje considera que los videojuegos no permiten
desarrollar este aspecto. Sin embargo, se evidencia que estos aspectos de los videojuegos
son aceptados por la mayoria de los estudiantes.

Como lo expone Sastre (1998), los videojuegos brindan diversidad de recursos que los
centros educativos pueden aprovechar, incluidas las capacidades de motivacion, la alta
participacién de los usuarios y el desarrollo de habilidades y destrezas para resolver
problemas. Estas caracteristicas permiten que se considere al videojuego como herramienta
de aprendizaje, el cual se debe adaptar a cada contexto educativo para cumplir un rol
importante dentro de la ensefianza (Alvarez, 2015). De este modo, su finalidad dentro de la
educacién incluiria potenciar la adquisicibn y desarrollo de nuevas competencias y
conocimientos en determinadas areas.

Figura 1

Valoracién de la utilidad de los videojuegos en los contextos educativos
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Caracteristicas Personales

Para identificar el perfil de los estudiantes universitarios usuarios de videojuegos segun sus
caracteristicas personales y académicas, se presenta mediante el primer apartado del
cuestionario, el cual correspondia a la ficha sociodemogréfica (Tabla 5, Tabla 6, Tabla 7 y
Figura 2).

Los resultados a continuacion son referentes a los 31 estudiantes usuarios de videojuegos.
En la Tabla 5, se puede ver que existi6 predominancia de estudiantes entre edades de 22 y
mayores de 25 afios, con una edad media de 23 afos. En cuanto al sexo, existe un mayor
porcentaje de estudiantes hombres que utilizan estos videojuegos.

De la misma forma, Sanchez (2014); Daza y Sanchez (2017) identifica que alrededor del 80%
de los estudiantes utilizan regularmente videojuegos, donde se destaca que las diferencias
entre hombres y mujeres usuarios de videojuegos son poco apreciables, pero en cuanto a los
no usuarios se evidencia un mayor niumero de mujeres. Ademas, Davidson y Morrell (2020)
y AEVI (2021), describen que existe mayor porcentaje de estudiantes hombres como usuarios
de videojuegos y que las edades oscilan entre 18 y 24 afos.

Si bien, la mayor cantidad de estudiantes encuestados fueron mujeres, el porcentaje con
respecto a los hombres usuarios de videojuegos es mayor, se tiene en cuenta que los
hombres presentan mayor aceptacién a este medio de entretenimiento, por el hecho de que
la mayoria de las mujeres prefieren otras actividades recreativas o de ocio.

Tabla b

Caracteristicas personales de usuarios de videojuegos

Frecuencia Porcentaje

Edad 21 afios 3 9.7

22 afios 15 48.4

23 afios 5 16.1

24 afios 2 6.4

+25 aflos 6 19.4

Total 31 100
Sexo Hombre 18 58

Mujer 13 42

Total 31 100

Edad de Inicio de Utilizacién de Videojuegos

Los resultados expuestos en la Tabla 6, hacen referencia a estudiantes que fueron usuarios
de videojuegos y que han dejado de serlo. Esto explica el mayor nimero de respuestas en
comparacion con la tabla anterior. Aqui se muestra que la mayor poblacion de videojugadores
iniciaron esta actividad entre los 11 y 15 afios.

Con base en la clasificacién dada por Entertainment Software Rating Borad (s.f.), se identifica
gue la mayoria de los videojuegos se encuentran disefiados para una poblacion especifica.

Sin embargo, se presenta la clasificacion denominada “Todos” la cual se puede identificar
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como la principal procedencia de los videojuegos disefiados para abarcar a toda la poblacion.
Este tipo de videojuegos presentan contenido para todo publico, con mecanismos sencillos y
creativos que llaman la atencion de jugadores de distintas edades, o que aumenta de manera
considerable la compra de estos videojuegos. Por otro lado, el dejar de utilizar videojuegos
por parte de los estudiantes se explica por la falta de tiempo, al considerar que la carga horaria

dentro del contexto educativo es mayor conforme se aprueban los distintos niveles

académicos.

Tabla 6

Edad de inicio de utilizacion de videojuegos.

Frecuencia Porcentaje

1 a5aiios 6 11.8
6 a 10 afios 16 314
11 a 15 afios 21 41.2
16 a 20 afos 6 11.8
+21 afios 2 3.8
Total 51 100

Caracteristicas Académicas

En cuanto al titulo de grado Tabla 7 se observa que existe una gran mayoria de participantes
que al graduarse han obtenido el titulo de “bachiller en ciencias”. Por su parte, la nota minima
de grado fue de 7.01 y la nota méaxima de 9.81, las notas de mayor frecuencia se encuentran
en el intervalo de 8 a 9,81 puntos, categorizadas como calificaciones medio-altas y altas. En
comparacion con el estudio de la Universidad de Murcia, los estudiantes fueron evaluados
con el fin de comparar los resultados entre las distintas carreras vigentes, estas
especialidades se presentaron de acuerdo con los Titulos de Grado del afio 2009, los cuales
se dividen en Area de Arte y Humanidades, Area de Ciencias Sociales y Juridicas, Area
Cientifico-Tecnoldgica y Area de Ciencias de la Salud (Sanchez, 2014). Debido a que el
presente estudio se centrd en estudiantes de la Facultad de Psicologia, se realizé el analisis
de los titulos otorgados al finalizar los estudios de secundaria. Aqui se identific que los titulos
otorgados por el gobierno ecuatoriano se basan en la clasificacion expuesta en la tabla.
Garay y Avila (2021) estudiaron el rendimiento académico de estudiantes a cargo de un
docente que hacia uso de videojuegos como estrategia de ensefianza, como resultados
obtuvieron que los estudiantes mejoraron su rendimiento académico. No obstante, se
menciona que al momento de implementar estas estrategias es nhecesario tener una
capacitacion para el personal docente con el fin de asegurar un aprendizaje integral en los

estudiantes.
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Tabla 7

Caracteristicas académicas de usuarios de videojuegos

Frecuencia Porcentaje
Titulo de grado Bachiller en Ciencias 13 42
Bachiller General 10 32.2
Bachiller Técnico 6 19.3
Bachiller Internacional 2 6.5
Total 31 100
Nota de grado  7.01-8.00 2 6.4
8.01-9.00 13 42.0
9.01-9.81 15 48.4
Sin contestar 1 3.2
Total 31 100

Videojuegos Més Utilizados

Como resultado de la Figura 2 la cual hace referencia a la respuesta de todos los estudiantes,
se evidencié que segun los tipos de videojuegos todos resultan atractivos para los
estudiantes, sin embargo, los que predominan y son mas aceptados son los juegos de
estrategia y se representan con un 33%, seguido de los juegos arcade con un 22%, 20% los
juegos de simulacion, y por ultimo, los juegos de mesa con un 16%.

De igual manera, Garrido (2013) postula que los videojuegos de estrategia al estar disefiados
para conseguir una meta permiten desarrollar diferentes destrezas como habilidades de
planteamiento, pensamiento, concentracion, pensamiento légico y resolucion de problemas.
Asi mismo, en la categoria arcade se encuentran los juegos de plataformas y los deportivos.
En cuanto a los videojuegos de plataforma, al estar enfocados en un publico méas infantil,
explica su menor empleo en la poblaciéon universitaria. Estos juegos al implicar una respuesta
rapida permiten que se potencie la atencion focalizada, memoria y contribuyen al desarrollo
psicomotor, la orientacién espacial, el pensamiento l6gico y la toma de decisiones (Puerta,
2012). En cambio, los juegos de deporte, requiere habilidad, rapidez y precision y fomentan
el aprendizaje de la actividad y la implementacion de actividad fisica en la vida diaria; por
ultimo, los juegos de mesa y simuladores radican en realizar actividades de la vida diaria y
permiten adquirir conocimiento de manera practica y segura, ademas, fomentan la
concentracion, memoria y creatividad (Belli y Raventds, 2008; Castillo, 2015; Sanchez y
Gonzalez, 2002).
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Figura 2

Tipos de videojuegos mas utilizados
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Utilizacion de Videojuegos en Ensefianza-Aprendizaje

En este apartado se plantea analizar la percepcién que tienen los estudiantes universitarios
sobre el uso educativo de los videojuegos y su experiencia de utilizacién a lo largo de su
historial académico. Para ilustrar esta percepcion se realizan 3 figuras, basandose en las
consideraciones de todos los estudiantes.

En la Figura 3 se exponen los resultados correspondientes a la interrogante sobre la opinién
de que los profesores utilicen los videojuegos en sus clases. Como resultado se encontré que
un 40% de los estudiantes consideran pertinente que los docentes implementen los
videojuegos en sus clases, también existen participantes que consideran poco apropiada la
utilizacion de los videojuegos (8.7%). Sin embargo, la mayoria de los estudiantes demuestran
una postura de indiferencia (regular) con respecto a que sean empleados en estos contextos.
Este resultado concuerda con el estudio efectuado por Castro et al. (2018) en el que la postura
manifestada por estudiantes universitarios sobresale una opinién de indiferencia respecto a
las aportaciones del videojuego. En otro estudio, se analizo la perspectiva hacia el uso de
esta herramienta, aqui se obtuvieron resultados positivos, ello se debe a que los estudiantes
consideran a los videojuegos como un pasatiempo de uso diario, los cuales al implementarlos
en clase toman mayor relevancia al ser considerados por docentes y estudiantes como

innovadores (Gallo et al., 2021).
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Figura 3

Opinién sobre la utilizacion de videojuegos en el proceso de ensefanza-aprendizaje
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Habilidades potenciadas por videojuegos

En funcién de la Figura 4, se muestra una consideracibn mayormente positiva sobre las
habilidades que son potenciadas por los videojuegos, ya que se evidencia un mayor
porcentaje de acuerdo con los apartados positivos (bastante y mucho), seguidos de las
respuestas de estudiantes que consideran que los videojuegos no son relevantes a la hora
de potenciar las habilidades expuestas. A partir de esto, se destaca que las puntuaciones
maximas alcanzadas que corresponden a consideraciones positivas se encuentran en los
apartados habilidades psicomotrices, atencién y habilidades de asimilacion/ retencién de
informacion. Esto se debe a que la mayoria de los videojuegos buscan activar estas funciones
en sus jugadores, por ello ofrecen panoramas que pongan en practica estas caracteristicas.
Por otro lado, las consideraciones de menor nivel de aceptacion son las habilidades para la
busqueda de informacion, la toma de decisiones y meta-cognitivas. Lo que se atribuye al
disefio lineal de la historia dentro de la mayoria de los videojuegos, lo que convierte al jugador
en un observador de la historia, y no en un protagonista dentro de la misma, porque el
contenido se encuentra establecido y sin posibilidad de cambio.

Segun Livia (2020) los videojuegos tienen la capacidad de fortalecer habilidades cognitivas y
motrices en quienes los utilizan. Con el videojuego Haki, a través del tiempo, las dinamicas,
objetivos, personajes y estrategias que el juego presenta, los estudiantes obtuvieron un
entorno didactico y entretenido, que los motivé al autoaprendizaje con respecto a las culturas

antiguas del Peru. Por su parte, Morales (2014) evidencié que los estudiantes usuarios de
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“juegos virtuales matematicos” potenciaban su proceso de aprendizaje, porque adquirian
conocimiento nuevo que después seria de utilidad dentro de su formacién académica.

De la misma forma, Rodriguez y Gomes (2013) manifiestan que el rendimiento académico de
los estudiantes videojugadores es mayor a los demas estudiantes. En el estudio realizado por
Calvo (2013) se menciona la importancia de la adecuacion de los videojuegos para potenciar
las habilidades requeridas. En otras palabras, para que el disefio de los videojuegos sea
favorable en potenciar la habilidad, se debe programar con un enfoque hacia esa destreza.
Garrido (2013) considera que los videojuegos buscan que el jugador emplee habilidades de
planteamiento, pensamiento, atencién que permitan desarrollar el pensamiento légico y la
resolucion de problemas. Por otro lado, Puerta (2012) expone que los videojuegos precisan
atencion focalizada, memoria para contribuir al desarrollo psicomotor y la orientacion
espacial.

Figura 4

Habilidades potenciadas por los videojuegos segun los estudiantes
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Uso de videojuegos en contextos anteriores a universidad

En la Figura 5 se muestran los resultados referentes a la opinién de los estudiantes sobre la
utilizacién de los videojuegos por parte de los docentes en los niveles de educacion
anteriores. A partir de ello, la concepcion fue favorable, ya que la mayoria de los estudiantes

han optado por las opciones bastante y mucho (45%), mientras que el 28% de los
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encuestados marcaron regular. Los estudiantes describieron que sus docentes utilizaron
videojuegos educativos como Kahoot, Wordwall, entre otros, para mejorar su comprension
sobre las nuevas teméticas.

Esto permite inferir que los estudiantes presentan una actitud positiva sobre su experiencia
con docentes que utilizaron los videojuegos en su proceso de ensefianza-aprendizaje. Este
resultado concuerda con lo postulado por Martinez et al. (2018) en el cual expone, que existe
una amplia aceptacion de los videojuegos en estudiantes de todos los niveles y que la
mayoria considera que los videojuegos son divertidos y entretenidos.

Figura 5

Uso de videojuegos en contextos anteriores a universidad
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Conclusiones y Recomendaciones
En respuesta al objetivo general del estudio, se puede concluir que, menos del 50% de la
poblacion del estudio utiliza videojuegos como medio de entretenimiento. Ademas, el uso de
videojuegos tiene un tiempo representativo de menos de 5 horas semanales, lo que se
atribuye como un uso apropiado para el &mbito de la salud, ya que este rango de tiempo no
se puede catalogar como adictivo. Por otro lado, la mayoria de los estudiantes ofrecen una
perspectiva positiva al uso de videojuegos en los distintos niveles educativos, en donde el
mayor porcentaje de estudiantes estaban a favor del uso de videojuegos en educacion
secundaria y superior.
Con respecto al primer objetivo especifico, se puede concluir que, dentro del grupo de
usuarios de videojuegos, el nUmero de mujeres es menor en comparacion con el porcentaje
de hombres videojugadores. En el grupo de estudiantes universitarios, los usuarios que
utilizan videojuegos tienen una edad media de 23 afos. En cuanto a su nota de grado, 48%
de los usuarios de videojuegos obtuvieron calificaciones entre 9.01 y 9.81. Por otro lado, un
namero notable de estudiantes desconocen o les es indiferente si se potencian o debilitan los
aspectos concernientes a la utilidad de los videojuegos en los contextos educativos.
En cuanto al segundo objetivo especifico, el analisis permitié observar que en la mayoria de
los estudiantes existe una alta aceptacién del uso de videojuegos por parte del profesorado
en el proceso de ensefianza aprendizaje. De la misma forma, su concepcion referente a que
los docentes hubieran empleado los videojuegos en niveles de educacién anteriores es
mayormente favorable. Los estudiantes consideran que los videojuegos pueden potenciar la
mayoria de las habilidades presentadas en este estudio. Esta percepcion se puede atribuir a
la especialidad de los estudiantes, porque a lo largo de su historial académico se han
informado sobre los riesgos, consecuencias, beneficios y potencialidades que diversos
factores presentan, como los que se pueden generar a la hora de disefiar e implementar los
videojuegos en el proceso de ensefianza.
Para finalizar, se concluye que los estudiantes universitarios de noveno ciclo de la Facultad
de Psicologia de la Universidad de Cuenca emplean los videojuegos, sin embargo, no dedican
un namero considerable de horas a este pasatiempo. Si bien no existe un completo rechazo
a la utilizacién de los videojuegos en su historial académico, los estudiantes no estan a favor
de la implementacién de los videojuegos en niveles inferiores de educacion.
Dentro de las limitaciones de la investigacion se encontro la dificultad de los participantes
para comprender ciertos términos del cuestionario, por la falta de familiaridad de los
estudiantes con los videojuegos. Esto puede deberse a que los términos de los videojuegos
utilizados en el cuestionario estan desactualizados, dado que el instrumento fue actualizado
en el afio 2014. Otra dificultad fue la coordinacion efectiva para la aplicacion del cuestionario,

por la ausencia de ciertos estudiantes en los horarios en los que se aplico el instrumento.
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Se recomienda incrementar el nimero de encuestados e implicados en la investigacion para
gue la muestra sea mas representativa, e integrar diferentes universidades, tanto publicas
como privadas, para comparar los resultados entre las distintas formaciones profesionales.
Ademads, se pueden implementar nuevas variables en el estudio, como la percepcion de los
docentes sobre el uso de los videojuegos en el &mbito educativo, ya que su opinidén aportaria

informacion mas completa.
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Anexos
Anexo A

Cuestionario sobre el Uso y Aplicaciones educativas de los Videojuegos (CUAVU)

Con este cuestionario pretendemos obtener informacion de la opinién que tienen los estudiantes de noveno ciclo de la facultad
de Psicologia de la Universidad de Cuenca sobre el uso que hacen de los videojuegos y las aplicaciones educativas que

encuentran en ellos.

Te pedimos que colabores en esta investigacion respondiendo a las preguntas que te planteamos. Tu ayuda es importante, ya

que contribuiras con tus opiniones a que mejoremos la educacion.

iMuchas gracias por tu colaboracién!

MARCA CON UNA “X” LA OPCION CON LA QUE TE IDENTIFIQUES (0 COMPLETA LA INFORMACION)

Sexo: |:| Mujer I:] Hombre Edad:ammig: aiios

Titulo de Grado que estudias:.. . Nota de acceso a la Universidad.:...

1. ;Tienes ordenador en casa?: |:| Si D No

Si has contestado que “No”, marca s6lo la opcion con la que mas te identifiques (en cuanto al lugar de uso del ordenador):
|:| En un ciber |:| En casa de un amigo o familiar
|:| En la Universidad l:l En otro lugar (indicar cudl):.........cccoeeveeverveeneennne

2. ;Cuantas horas dedicas a utilizar el ordenador a la semana (de lunes a domingo)?:

|:]Menosde5h. |:|De5a10h. |:|De11a20h.

DDe21a30h. |:| Mas de 30 h.
3. ;Utilizas videojuegos?: Si No

4. ;Qué soportes utilizas cuando juegas con videojuegos? (marca las opciones con las que te identifiques):

D PlayStation 4 El PlayStation 5 D PSP

D Xbox One [:l Nintendo Switch |:| Nintendo 3DS XL
|:] Xbox 360 D Nintendo Wii U D Nintendo 2DS XL
D Ordenador personal [:I Otro (indica cual) s nnasrsnnssnnss
5. ;Qué otros complementos o accesorios utilizas cuando juegas con videojuegos? (marca las opciones con las que te
identifiques).
D Guitar Hero D DI Hero |:| Alfombra de baile
D Rock Band |:| WiSport |:| Pulsadores (Buzz)
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D Karaoke (SingStar) I:l Accesorios de accion (pistola, etc.)
D Wi Balance Boar D Control de videojuegos (joystick, volante)
D Otro:lindicaenal sz s o i B o B e e N s

6. ;Cuantas horas dedicas a jugar con los videojuegos a la semana (de lunes a domingo)?:

[ ] Menos de 5h. [ ] Desaloh [ ] Detla20h
[ ]De2ta3oh [[] Méasde30h
7. Empecé a jugar con los videojuegos alos .........ccceeveiniininnnns anos de edad.

8. (Quién crees que juega mas a los videojuegos?:
D Chicos D Chicas D Chicos y chicas de igual modo

9. ;Piensas que existen juegos disefiados mas para chicas y otros mas para chicos?: D Si D No

10. ; Qué edad crees que tienen los usuarios mas habituales de videojuegos? (marca las opciones con las que te

identifiques):
[:’ Menos de 5 aflos I:! De 5 a 10 aios I:] De 11 a 15 anos
|:| De 16 a 20 afios I':] De 21 a 25 aflos D De 26 a 30 afios
D De 31 a 35 afios I:, Mas 35 afios

11. Cuando juegas, ;sueles permanecer todo el tiempo con el mismo juego?: I:] Si D No

12, Cuando utilizas videojuegos te gusta hacerlo... (marca las opciones con las que te identifiques):

D Con amigos l:l Con amigas D Con ambos
D Solo D Depende del videojuego

13. ;Qué videojuegos utilizas? (marca las opciones con las que te identifiques):
D Juegos arcades (plataformas, laberintos, deportivos y "dispara y olvida")
I:] Juegos de simulacion (instrumentales, situacionales y deportivos)
D Juegos de estrategia (aventuras graficas, juegos de rol y juegos de guerra)
|:| Juegos de mesa (juegos virtuales de ajedrez, damas, cartas, trivial, etc.)

14. ; Qué contenido prefieres en los videojuegos? (marca las opciones con las que te identifiques):

D Fantasticos D Realistas D Historicos

D Deportivos D Bélicos I:] Educativos

|:| Logica y Estrategia [:I Otro (indica cual)................

39
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15. Valora el grado en el que los videojuegos te resultan atractivos en cada uno de los siguientes aspectos (marca el

grado en la celdilla correspondiente):

Resultan atractivos por.... Regular Bastante Mucho
Tener una meta a conseguir
Su flexibilidad y velocidad
Sus iméagenes en movimiento
Sus contenidos

Sus efectos sonoros

Sus efectos graficos

Las emociones que suscita
Porque entretienen

Porque hablando

O [
OO000000000 8
DOO00000000
OOO0O000ac
OOO0000000a0

Oro (indica cual y valoralo):
16. Elige entre uno de los pares de conceptos de cada columna, indicando aquellos aspectos que potencian los

videojuegos... (marca aquel aspecto, de cada concepto, con el que te identifiques).

Potencian la violencia Potencian la no violencia

Potencian la competicion Fomentan la colaboracion
Crean adiccion No crean adiccion
Son sexistas No son sexistas
Tienen contenidos racistas No tienen contenidos racistas
Reducen la creatividad Aumentan la creatividad
Provocan trastornos personales Ayudan a mejorar la personalidad
Reducen la sociabilidad Aumentan la sociabilidad
No desarrollan la inteligencia Desarrollan la inteligencia
Crean problemas fisicos Mejoran la motricidad

Reducen la capacidad de reflexion Aumentan la capacidad de reflexion

LOO0000000000
DO0O000000000

Potencian el egocentrismo Fomentan la capacidad de ponerse en el lugar del otro

17. ;Cual o cuiles son tus videojuegos preferidos? (indicalos por orden de preferencia):

18, ;Consideras que los videojuegos te han ayudado o te ayudan a acceder al mundo de la informatica?:
mENNmES
19. ;Consideramos positivo para el aprendizaje el uso de los videojuegos en los siguientes niveles educativos? (marca la

opcidn que consideres en cada nivel educativos):
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Si No No lo sé

Educacién infantil ] ] ]
Educacién Primaria [:l D D
Educacion Secundaria D |:’ D

[]

Educacion Universitaria D l:]
20. ;Te gustaria que en la Universidad el profesorado utilizase los videojuegos en el proceso de ensefianza
aprendizaje?

DNada [:|Poco |:| Regular D Bastante D Mucho
21. Y en tus estudios anteriores a los universitarios, te hubiera gustado que el profesorado utilizara los videojuegos en
el proceso de ensefianza-aprendizaje?:

DNada D Poco D Regular D Bastante D Mucho
22. ;Algin docente de los que has tenido hasta ahora (incluyendo la universidad) ha utilizado videojuegos en clase?:
[]si [ JNo
(Qué videojuego?

23. En general, ;qué opiniéon te mereceria la utilizacion de los videojuegos por un profesor o profesora en sus clases?

DMala |:| Regular |:| Buena

24. Valora la utilidad de los videojuegos en los contextos educativos en general, en cada uno de los aspectos que se

detallan a continuacion:

Para... Nada Regular Bastante Mucho
Motivar hacia el aprendizaje I:I

Mejorar el aprendizaje

Ayudar a relacionarse con los compaieros

Mejorar la autoestima del alumnado

[]
[]
Conseguir las competencias propuestas \:l
[]
]

El desarrollo de contenidos

Otra utilidad (indica cual y valorala): |:|

o o
OOO0O00
DOO0OnO
OOO000O00

25. ;Qué videojuego utilizarias en un contexto educative? (indica si alguno de los videojuegos que conoces crees que

serviria como recurso educativo):
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26. En tu opinién, los videojuegos potencian... (selecciona el grado en la celdilla correspondiente):

Los videojuegos potencian:

Habilidades psicomotrices: coordinacion viso-
manual, organizacion del espacio y lateralidad.
Atencion: capacidad de mantener la atencion
durante largos periodos de tiempo.

Habilidades de asimilacién/retencién de
informacion; capacidad de recordar y comprender
conceptos y hechos, los cuales son incorporados
muy rapidamente por los sujetos en sus esquemas
conceptuales.

Habilidades para la busqueda de informacion;
capacidad para acceder a nueva Informacion, tanto
en el manual como en otros medios, asi como
nuevos conceptos en la misma o diferente lengua.
Habilidades  organizativas; capacidad de
organizar diferentes tareas para poder superarias
Habilidades creativas; capacidad de dar
soluciones originales a los retos que se le van
presentando

Habilidades analiticas; capacidad de considerar
sus ideas e hipotesis a partir del analisis de la
informacion que van recopilando con la practica del
juego.

Habilidad para la toma de decisiones; capacidad
para tomar decisiones parecidas a las de la vida real
sin las  presiones, responsabilidades y
consecuencias que se pueden dar en ella.
Habilidades para la resolucién de problemas;
capacidad para elaborar hipotesis, llevar a cabo su
experimentacion y la comprobacion de la validez de
las mismas, llegando a adquirir el proceso necesario
para resolver aquellos problemas que le acontezcan
Habilidades meta-cognitivas; habilidad compleja
que se puede dar en aquellos usuarios que son
conscientes del método que se esté utilizando para
adquirir conocimientos.

Habilidades espaciales; capacidad para entrenar
habilidades en el espacio, como puede ser la
tridimensionalidad de los objetos

Nada

L]

O O OO0 O 0O

O O

Poco

O O 0O o0 ood o o o

Regular

L]

O 0O O O00o O 0O

L]

Bastante

[

O O O 0O Ooodoo o d

Mucho

O O 0O O0O0o o O O

L]

42

Haz cuantas reflexiones consideres oportunas acerca del uso de los videojuegos en los procesos de ensefianza-

aprendizaje:
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Cdédigo QR:

Enlace: https://forms.gle/qjAjexNVK1yfyxZ4A
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Anexo B

FORMULARIO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo de la investigacion: Evaluacién del uso de videojuegos desde la perspectiva de
los estudiantes denoveno ciclo de la Facultad de Psicologia de la Universidad de
Cuenca- periodo académico 2022-2023

Datos del equipo de investigacion:

Nombres completos #de Institucion ala
cédula quepertenece

Investigador  Bryan Geovanny Bermeo Rodriguez 0150212926 [Universidad de Cuenca
Principal

Investigador  Nivia Natividad Maza Arrobo 1150217287 |Universidad de Cuenca
Secundario
Director/Tutor |[Javier Alejandro Avila Larrea 0103902326 |Universidad de Cuenca

¢;De qué se trata este documento?

Usted esta invitado(a) a participar en este estudio que se realizard en la Facultad de
Psicologia de la Universidadde Cuenca. Mediante el presente consentimiento informado
se explicaran las razones del presente estudio, en elcual participara si acepta la invitacion.
También se explicaran los posibles beneficios y riesgos, ademéas de los derechos
adherentes en caso de que usted decida participar.

Una vez se haya revisado la informacion en este documento y tras aclarar sus dudas si
existiesen, tendra el conocimiento para decidir si desea participar o no en este estudio.
Sin embargo, pese a aceptar voluntariamente la participacién en esta investigacion, usted
no esta obligado(a) a terminarla si en caso no se sintiese comodo(a)durante el proceso.

Introduccion

El presente estudio busca aplicar el Cuestionario sobre el uso y aplicaciones educativas de
los videojuegos desdela perspectiva de los universitarios (CUAVU), para conocer sus
percepciones acerca de los videojuegos y su usoen educacién superior. Como tal, los
videojuegos poseen una reputacion poco favorable, siendo identificados como una
actividad usada para perder el tiempo. Esta concepcién ha provocado que algunos
investigadores busquen cuéales son los efectos que generan en el aprendizaje, y como
resultado se observan opiniones contrarias:que apoyan su uso en la educacion, y otras
que niegan que tengan beneficios para el aprendizaje. Con la aplicacion del Cuestionario
CUAVU se busca conocer la concepcion de los estudiantes de la facultad de psicologia
sobre los videojuegos. Teniendo en cuenta que los estudiantes de licenciatura en
psicologia estan conectados con la educacion, es importante conocer esta perspectiva
para identificar si es factible el uso de los videojuegos dentro de este contexto. Por lo
tanto, para participar se busca que el individuo se encuentre matriculado en el 9no
ciclo de licenciatura en Psicologia y que tenga el rango de edad de 18 a +28 afios.

Objetivo del estudio

Identificar cuél es el uso que dan los estudiantes universitarios de la carrera de Licenciatura
en Psicologia de laUniversidad de Cuenca (9no ciclo) a los videojuegos, ademas de su
percepcion sobre su implementacion en el contexto académico superior.

Descripcién de los procedimientos

A continuacién, se detallan los procedimientos a llevarse a cabo para la presente
investigacion: Tras la aprobacién de los permisos necesarios por parte de la Universidad
de Cuenca, esta investigacion procedera su ejecucion, empezando por la entrega de un
consentimiento informado. Para su conocimiento, el presente estudio contar4 con la
participacion de 91 estudiantes de 9no ciclo de la Facultad de Psicologia de la Universidad
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de Cuenca que hayan decidido participar voluntariamente, a excepcion de aquellos que
no estén dentro del rango de edad establecido. Se aplicard mediante una encuesta digital
una herramienta, el Cuestionario CUAVU que evalla el uso y aplicaciones educativas de
los videojuegos desde la perspectiva de los universitarios. Una vez haya culminado, los
datos a excepcién de su nombre se exportaran a una base de datos, esto con el objetivo
de que la participacion sea totalmente andnima. Finalmente, mediante el programa
SPSS, se ejecutaran analisis estadisticos a los datos obtenidos, que permitan responder
a las preguntas de investigacion.

Riesgos y beneficios

Durante la aplicacion del instrumento no se presentan riesgos a nivel social o familiar, ya
que la aplicacién es personal y confidencial. Se recalca que durante esta investigacion se
protegera la confidencialidad de los participantes en todo momento. El trabajo realizado no
generara beneficios directos para los participantes, peropuede aportar para que en futuras
investigaciones se considere estos resultados al momento del uso devideojuegos en el
proceso ensefianza aprendizaje en instituciones de educacion superior.

Otras opciones si no participa en el estudio

En caso de decidir no ser parte de la presente investigacion, se agradecera su tiempo y
atencion. Bajo ningun motivo correra el riesgo de ser juzgado(a) o perjudicado(a) por su
decisién, ya sea antes, durante o después de la investigacion.

Derechos de los participantes

Usted tiene derecho a:

1) Recibir la informacioén del estudio de forma clara;

2) Tener la oportunidad de aclarar todas sus dudas;

3) Tener el tiempo que sea necesario para decidir si quiere o no participar del estudio;

4) Ser libre de negarse a participar en el estudio, y esto no traera ningln problema
para usted;

5) Ser libre para renunciar y retirarse del estudio en cualquier momento;

6) Recibir cuidados necesarios si hay algun dafio resultante del estudio, de forma

gratuita, siempre que seanecesario;

7) El respeto de su anonimato (confidencialidad);

8) Que se respete su intimidad (privacidad);

9) Recibir una copia de este documento, firmado y rubricado en cada pagina por usted

y el investigador;
Tener libertad para no responder preguntas que le molesten.

Informacién de contacto

Si usted tiene alguna pregunta sobre el estudio por favor contactese con Bryan Geovanny
Bermeo Rodriguez viacorreo electrénico: bryang.bermeo@ucuenca.edu.ec, o con Nivia
Maza Arrobo: nivian.maza@ucuenca.edu.ec

Nombres completos del/a participante Firma del/a participante Fecha

Bryan Geovanny Bermeo Rodriguez
Nombres completos del/a participante Firma del/a participante Fecha

Nivia Natividad Maza Arrobo
Nombres completos del/a participante Firma del/a participante Fecha
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