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RESUMEN

El juego adquiere especial relevancia en la vida de los seres humanos en la medida que
ayuda a formar nuestra identidad, personalidad y a fortalecer los lazos sociales aceptados y
convencionalizados por la cultura. En este sentido, el propésito de este articulo es analizar
como el juego trasciende su significacion meramente ltdica y de ocio para convertirse en una
herramienta que resulta ttil en la enseflanza-aprendizaje tradicional, pero también en los
ambientes o entornos virtuales de aprendizaje. De ahi que en la primera parte, el planteamiento
del problema del juego en relacién con la educacion se haga explicito. El articulo también se centra
en presentar algunos antecedentes del juego y su valor pragmatico en la educacién, conectado
con la didactica, la pedagogia v las teorias del juego. Finalmente, el articulo sefiala la utilidad que
adquieren los videojuegos en el proceso de enseflanza-aprendizaje en ambientes virtuales para
la formacion de los suboficiales de la Escuela de Formacion de Infanteria de Marina de Covenas,

en el departamento de Sucre (Colombia).

Palabras claves: juego, estrategia, aprendizaje, did4ctica, videojuego, entorno, ambiente, virtual,

teoria, problema.

ABSTRACT

Gaming is especially relevant in the lives of human beings to the extent that it helps form our identity,
personality and to strengthen social ties and conventions accepted by culture. In this sense, the purpose
of this article is to analyze how the game transcends its purely recreational and leisure significance
to become a useful tool in the teaching-learning tradition but also in environments or virtual learning
environments. From here, in the first part, the problem of gaming in relation to education is made explicit.
The article also focuses on presenting some background on gaming and its pragmatic value in education,

connected with teaching, pedagogy and theories of play. Finally, the article points out the usefulness of
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video games in the process of teaching and learning in virtual environments for training School Marine

Training Covenas, in the department of Sucre (Colombia).
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Introduccion

|l juego es una de las expresiones mds significativas que puede

experimentar un ser humano. Desde que nacemos vy hasta el dia de

nuestra muerte nos enfrentamos a un mundo externo lleno de colores,
aromas, texturas, corporalidades, entre otras innumerables experiencias,
percepciones v sensaciones que nos cautivan e inducen a querer conocer,
experimentar y sobre todo indagar el conocimiento y aprender de la vastedad
de la vida. Si bien es cierto que el hombre juega, como se observa en la vida
cotidiana vy tal como lo ha demostrado la ciencia, el juego no es una actividad o
expresion tinica del hombre, ya que también las especies animales son capaces
de experimentar el juego, tal como lo afirman Mariana Campos et al. (20006):
“El juego no es exclusivo de los seres humanos pues es una actividad que
posee rasgos, actitudes v gestos que estan presentes en las practicas de todos
los organismos del reino animal” (p.32). Pero, {qué lo hace significativo en
el caso de los humanos? Precisamente su trascendencia en y para la vida: el
juego no solo es alegria, diversion, ocio, sino que también es una estrategia
vital para llevar a los educandos en el mundo del conocimiento.

Partiendo de esta idea, el proposito de este articulo es analizar el juego como
una estrategia que puede potenciar el aprendizaje en un ambiente virtual en
la Escuela de Formacion de la Infanteria de Marina de Coveiias (Sucre). En
este sentido, haremos una breve presentacion del problema y su importancia,
luego nos referiremos al disefio metodologico empleado. Continuaremos con el
procesamiento de la informacién centrada en categorias como el aprendizaje,
la didactica, el aprendizaje virtual en relacion con los entornos o ambientes

virtuales y los videojuegos. Finalmente, presentaremos algunas conclusiones.

1. Planteamiento del problema
s sabido que la educacién, tradicionalmente ha focalizado su accién en
la transmisién de conocimiento, axiomas, saberes, teoremas vy sentires
culturales, aceptados por la sociedad, teniendo en cuenta la época y al
contexto en que estd inserta. Asi, por ejemplo, la educaciéon colombiana ha
pasado por diferentes enfoques pedagdgicos o modelos educativos dependiendo
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de las politicas estatales de las épocas o contextos historicos, los lineamientos
curriculares, los estdndares minimos de calidad de las asignaturas que ha
establecido y exigido el Ministerio de Educacién en torno a la formacion de
los colombianos. En este sentido, con el dinamismo que la globalizacién vy
el mundo de la era digital vy las nuevas tecnologias de la informaciéon v la
comunicacién han traido al mundo, el concepto de aprendizaje y la manera
como aprehendemos. La adquisiciéon de conocimiento estd cambiando en el
ambito nacional e internacional. es decir, la practica pedagogica tradicional
que concibe al estudiante como un sujeto pasivo, una especie de receptor de
informacion que llena su cabeza con los conocimientos “absolutos” que sabe
o domina el profesor vy que trae como resultado que los educandos tiendan a
memorizar teorias e informacion (a través de lecturas v mediante asistencias
a clase), estd pasando a un segundo plano; se trata ahora de dinamizar el
aprendizaje y de formar al estudiantado para que se desarrolle de manera

auténoma vy significativa.

Por otro lado, de cara al futuro vy gracias a los avances descomunales en los
que en la actualidad el mundo se mueve, v conectado con la idea expuesta
en el parrafo anterior sobre la transformacion de la educacion universal, se
derivan de ella dos aspectos: la practica docente y la utilizacién de nuevas
tecnologias de la informacién vy la comunicacion.

El quehacer docente es concebido como la accién o proceso desarrollado por
un orientador para facilitar el aprendizaje de una persona en concreto (nifio,
adolescente o adulto), y que, debe basarse en un determinado marco de relacion
que propenda por la formacion integral del estudiante. Conectado con esto,
la incorporacién de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) permite mayor velocidad v eficiencia al proceso de la comunicacién
de la humanidad, pero también se convierte en un instrumento vital para el
fomento y desarrollo de la educacion.

Analizando lo sefialado arriba, se decantan varios aspectos centrales: en
primer lugar, las directrices y normatividad que las politicas v leyes educativas
establecen para la educacién en Colombia en la primaria, secundaria y para
los programas académicos de las instituciones de educacién superior; en
segundo lugar, incluye a docentes y la manera como enseflan y forman al
estudiantado; también a los discentes, por sus diversas maneras de aprender
y apropiarse de la informacién (unos auditivos, otros visuales y otros mas

kinésicos, segtin la programacion neurolinguistica) o las diversas inteligencias
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que se manifiestan en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por tltimo, la
dotacién y equipamiento de equipos de punta de las nuevas tecnologias de la
educacion, la comunicacion vy la informacion, internet, tableros inteligentes,
etc., en las escuelas, colegios e instituciones de educacion superior. A esto hay
que afadirle la escasa formacion de docentes en todos los niveles en las TIC
y en entornos o ambientes virtuales.

Partiendo del problema general de la educacion relacionado con la manera
como se ensefia en las aulas v como los educando aprenden o interiorizan
el conocimiento v lo que las politicas educativas direccionen, algunas
universidades en el mundo han comenzado a “virtualizar”, ya sea de manera
total o, por lo menos, de forma parcial, sus programas académicos, por
razones de espacio fisico, accesabilidad (cobertura) o ubicacién geografica,
rapidez en la comunicacién y acceso a un nimero amplio de fuentes de
informacion digitales, etc. Como afirman Alberto Méndez Barcel¢ et al. (2007):

Hoy, las organizaciones educativas avanzan hacia la complementariedad
del clasico entorno educativo —el aula o el campus universitario- con
el trabajo en un nuevo marco relacional que llamamos entorno
virtual de aprendizaje (EVA). Actualmente los productos formativos
dirigidos a personas adultas y en pleno e¢jercicio de su actividad
profesional contemplan va la complementariedad del marco
formativo clasico del aula con el uso mas o menos intensivo
de las tecnologias aplicadas a la educacion, va sea a través
de los recursos de la red internet, de materiales multimedia
de aprendizaje o de espacios relacionales virtuales de
aprendizaje. (p.34. El resaltado es nuestro).

A tono con las ideas expresadas, se infiere la importancia de los ambientes
virtuales en el &mbito educativo. Los entornos o ambientes virtuales son
ambitos de aprendizajes direccionados por la tecnologia y las comunicaciones,
facilitando la interaccién y la comunicacién. Contribuyen a romper las
barreras temporo-espaciales, agilizan las capacidades para usar la informacion
y dinamizan la interaccién con el mundo en general. En un ambiente
tradicional de aprendizaje se determinan los roles v las actividades a desarrollar,
mientras que en el entorno virtual es necesario tener en cuenta las diferencias
individuales, grupales, la organizacion espacial, la forma del manejo de los
mensajes e informacion, adecuacién de contenidos v curriculo de interés y el

desarrollo de la interaccién entre companieros, etc. Por lo tanto, los ambientes
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de aprendizaje virtual y su dimension de interaccion con la tecnologia varian
estrategias de pensamiento y la visiéon del mundo.

De igual manera, la aplicacion de la realidad virtual despierta el interés de las
personas por el conocimiento y el aprendizaje, debido a que dicha “realidad
virtual” constituye una herramienta tecnoldgica que ensefia a los estudiantes
a desarrollar capacidades y competencias para la toma de decisiones ante
situaciones complejas. Teniendo en cuenta la importancia que tiene el juego
en el entorno virtual, a nuestro modo de ver, esto ayudaria a facilitar el
aprendizaje, para que fuese mads activo, auténomo vy de calidad, “centrado
en los procesos que integren valores y actitudes de respeto v colaboraciéon en
sus estudiantes, dando importancia a la comunicacién e interaccion entre los
sujetos v el mundo que los rodea” (Campos et al. 2006, p. 8).

Tal como se planted en la introduccidn, el juego es una de las expresiones
humanas mas significativas. Con €I, siguiendo a Campos et al. (2006) podemos
“entender como funciona el mundo y las formas en que podemos integrarnos
en €1, cumpliendo de este modo un rol fundamental en el crecimiento vy
desarrollo fisico, emocional, intelectual y social de los sujetos” (p.11). A tono
con esto, si sumamos al aprendizaje virtual el juego, éste le otorgaria a esta
modalidad de educaciéon un valor significativo, va que ayudaria a incrementar
la motivacion de los aprendientes (Aymerich-Franch, 2012).

De acuerdo con Gramingna y et al (2009), el juego como instrumento de
aprendizaje en entornos virtuales tiene las siguientes propiedades:

1. Sus caracteristicas interactivas ayudan a la retroalimentacion entre usuario
y dispositivo. 2) El simple hecho de jugar involucra sencillamente a los
usuarios con la situacion creada. 3) Atrapa su interés con lo que incrementa
la posibilidad de absorber los materiales de estudios de forma eficiente vy
eficaz. 4). La existencia del ensayo versus la recompensa, los objetivos, metas
y retos derivados del juego despiertan el interés del usuario. 5) Se activan los
estimulos relacionados con los hemisferios cerebrales, potenciando nuevas
formas de pensamiento.

El juego como una propuesta para el aprendizaje en entornos virtuales posee
una gama de propiedades que le concede un lugar privilegiado en relaciéon a
otros programas de aprendizaje diseflados para estos ambientes. Un ejemplo
de ello, es la simulacién y juego dentro de estos escenarios virtuales, que han
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sido utilizados en la ensefianza de las matematicas vy el aprendizaje de una
segunda lengua, concluyendo que es una estrategia beneficiosas para este
objetivo (Peterson, 2010).

Por eso al reflexionar sobre el tema, podemos darnos cuenta de que el juego
estd presente a lo largo de nuestra vida, y dado que en la mayoria de las
instituciones educativas no se le da su debido lugar, es importante tener
presente que entre el juego v el aprendizaje, tal como hemos visto, existe una
estrecha relacion. Por lo anterior, luego de mirar la realidad de la educacion
en general y dada la importancia del juego en la vida humana, se decidié
plantear el juego como una estrategia de aprendizaje, en el contexto de los
ambientes virtuales.

En este sentido, la problemaética de la inclusién del juego en ambientes
virtuales radica en la carencia de un referente tedrico— prdctico de tipo documental
que recopile un corpus considerable de esta clase de trabajo investigativo
que permitan a los estudiantes de la Escuela de Formaciéon de Infanteria de
Marina de Covefias (Sucre), la aplicaciéon del juego y videojuegos como una
herramienta de aprendizaje en el campo virtual. Para ello, es fundamental
contemplar los componentes educativos en entornos virtuales que sirvan
de apoyo a la formacién tecnoldgica y profesional de los suboficiales,
incorporando las Tecnologias de la Informacién y Comunicaciéon (TIC) vy
empleando recursos tales como: la internet, salas virtuales, chats, blogs,
redes sociales, entre otros, que les permita, tal como lo revela Campos et al.
(2006), crear “situaciones imaginarias que extrapolen la realidad, a partir de
la cual desarrollan su pensamiento abstracto” (p. 13).

Por tal motivo, el juego como una estrategia pedagogica es una accion ladica
que favorece las relaciones interpersonales, la creatividad, potencia valores
como la solidaridad, la tolerancia, el respeto. Su uso educativo puede ayudar en
cierto modo, al desarrollo integral del estudiantado, al disfrute de actividades
académicas en el aula de clase. De igual manera, posibilita el desarrollo de
habilidades v competencias en cada etapa del juego con el objetivo de resolver
situaciones complejas que se deriven no solo de las actividades académicas,
sino también en la praxis social v la realidad castrense que viven en el gjercicio
de sus funciones sustantivas como suboficiales. Asi las cosas, teniendo en
cuenta lo anterior, v la indagacion en el contexto castrense del cual formamos
parte, se plantea la siguiente pregunta de investigacion: (De qué manera el
Jjuego enmarcado en la investigacion documental contribuye al aprendizaje virtual
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de los suboficiales que integran la Escuela de Formacion de Infanteria de Marina
de Covenas?

2. Disenno metodologico
a presente investigacion tienen como proposito responder el interrogante
ya sefialado en el item del planteamiento del problema: De qué manera el
ljuego enmarcado en la investigacion documental contribuye al aprendizaje
virtual de los suboficiales que integran la Escuela de Formacion de Infanteria de
Marina de Covenas (Sucre)?

a. Tipo de investigacion
El enfoque de este trabajo es de tipo cualitativo. Como afirma Roberto

"

Hernédndez Sampieri et al. (2006), las investigaciones cualitativas “se
fundamentan mds en un proceso inductivo (explorar y describir, y luego
generar perspectivas tedricas). Van de lo particular a lo general” (p. 8). Como
también lo plantea H. L. Avila (2006) busca concebir perspectivas tedricas, al
igual que la acumulacion de conocimientos e informacion esencial. A proposito

del valor de los estudios exploratorios, Sampieri et al. (2006) arguyen:

Los estudios exploratorios sirven para familiarizarnos con fenémenos
relativamente desconocidos, obtener informacién sobre la posibilidad
de llevar a cabo una investigaciéon mdas completa respecto de un
contexto particular, investigar nuevos problemas, identificar
conceptos o variables promisorias, establecer prioridades para
investigaciones futuras, o sugerir afirmaciones y postulados. (p.101)

b. Técnicas y procedimientos para la recoleccion de la informacion
(Véase grdfico N° 1)

Para recolectar la informacién de la presente investigacion se utilizé6 como
técnica el disefio de fichas de trabajo, esto permitié el proceso de registro,
organizacion y compilacion de la informacion. Se ordenaron las fichas de trabajo
con base en los temas, capitulos, libros, articulos, proyectos de investigacion
y autores que se utilizaron. Entre las fuentes de informacién primaria que
se emplearon estan: libros, articulos cientificos, revistas indexadas, tesis,
monografias y proyectos de investigacion, que nos proporcionard informaciéon
confiable y de primera mano. Por otra parte, para hallar nuestros documentos
primarios recurriremos a fuentes secundarias como: boletines o revistas de
resimenes bibliograficos, catalogos que incluyan descripciones bibliograficas,
la internet, paginas web, bases de datos, la hemeroteca, biblioteca (modalidad
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Grafico N° 1. Marco metodologico
Fuente: Elaborado por el autor

virtual v presencial) v los pies de pagina de libros o articulos y ensayos o
cualquier publicacion.

De acuerdo con lo anterior, resulto pertinente por razones funcionales realizar
una investigacion de tipo documental. Recordemos que esta “es una técnica
que consiste en la seleccion y recopilacion de informacion por medio de
la lectura v critica de documentos y materiales bibliograficos, de bibliotecas,
hemerotecas, centros de documentacion e informaciéon “(Baena 1985, p.72.
Citado por Avila.2006. Las negrillas son nuestras).

c. Analisis detallado de la situacion actual

La recoleccién de datos se llevo a cabo sin medicion numérica, es decir no existio
andlisis estadistico. Asi, se pretendié descubrir v perfeccionar la pregunta de
investigaciéon en el proceso de interpretacion de los resultados (Hernandez
Sampieri et al, 2006). Adicionalmente, la presente investigacién permite la
configuraciéon de un documento innovador con conocimientos validados,
confiables v sustentados tedricamente que posibilité analizar, comparar, explicar
y criticar diferentes actividades intelectuales, temas, autores mediante el andlisis
de las fuentes de informacién (Avila, 2006; Ifiguez v Gonzdlez, 2009).
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Por lo tanto, nuestra investigacion se constituye en una compilacion que,
segin Avila (2006): “integra y relaciona materiales dispersos elaborados
por diversos autores, sobre una temaética determinada, obteniendo como
producto una investigacion general del tema en cuestion” (p.50). Una vez
aclarado los lineamientos a seguir, se procedié a preparar las diferentes bases
tedricas relacionadas con el tema, para ello, se consultaron libros, bases de
datos, paginas webs, articulos en revistas indexadas, etc., que aportaron
la informacién necesaria para desarrollar el presente estudio. Por otro
lado, el criterio de seleccidon para proponer los juegos se basd en recopilar
la informacién maés actualizada que facilitaria la escogencia de los juegos
apropiados que llevados a la préactica pudieran resaltar su valor pedagdgico,
logrando asi uno de los fines esenciales del programa de Tecnologia en Gestion
en Logistica Militar, el cual es desarrollar la motivacién y la capacidad en la
resolucion de problemas de los suboficiales.

3. Procesamiento de la informacion

a. Estado del arte: el juego y su importancia en la educacion

Tal como se ha mencionado en lineas anteriores, el juego es considerado
como una de las actividades méas agradables y significativas del ser humano,
como una forma de entretenimiento antes que de trabajo, pero que, también
puede utilizarse como una estrategia de aprendizaje para la adquisicion del
conocimiento, tanto en el aula como en ambientes virtuales. Asi lo revelan
sendos estudios que han abordado este tema. Por ejemplo mencionemos solo
cinco: Carmen Minerva Torres (2002) en su trabajo: El juego: una estrategia
importante, sefiala al juego como una estrategia de aprendizaje que conduce al
estudiante al mundo del conocimiento. La inclusion del juego en las actividades
diarias que desarrollan los nifios, adolescentes y también adultos pueden
generar la creatividad, el deseo, el interés por participar, el respeto por los
demas y por las reglas contenidas en el mismo juego, facilita la comunicacion
y contribuye a mejorar la seguridad del participante.

En El juego como estrategia pedagégica: una situacion de interaccion educativa,
Mariana Campos Rocha et al. (2006), analizan cémo la aplicaciéon del juego
en el ambito educativo debe considerar las motivaciones, los intereses, las
caracteristicas evolutivas de los educandos, el contenido que se quiera priorizar
y los objetivos de aprendizaje que se deseen lograr. Asi mismo, en el afilo 2007,
Carmen Minerva Torres v Maria Torres Perdomo, realizaron una investigacion
titulada El juego como estrategia en el aula. Las autoras explicaron como el juego
permite el enlace de contenidos conceptuales, procedimentales, de aprendizaje
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significativo integrando valores como el respeto, la solidaridad, la honradez,
la tolerancia v la lealtad.

La investigacion El juego diddctico como estrategia de ensenanza y aprendizaje
{Como crearlo en el aula?, de Paula Chacén (2008), revela que el juego posee
un objetivo educativo que incluye momentos de acciéon prereflexiva y de
simbolizacién o apropiacion abstracta-logica de lo vivido para la consecucion
de los objetivos de ensefianza curriculares, cuyo fin tltimo es la apropiacion
por parte del jugador, de los contenidos tematicos, promoviendo asi el
desarrollo de la creatividad. Finalmente, Laura Aymerich-Franch (2012) en su
trabajo Los juegos en entornos virtuales como herramientas de aprendizaje: estudio
de la respuesta emocional de los participantes, establece que el uso del juego
en ambientes virtuales con fines educativos podria dar resultados altamente
positivos en los procesos.

b. Aprendizaje y entorno virtual

Dentro de los referentes tedricos relacionados con el aprendizaje podemos
mencionar la conductista, la cognitivista, el constructivismo v la ecléctica.
Para Burrhus Frederich Skinner, tedrico del conductismo (1904-1990), el
aprendizaje es el efecto de la relacion establecida entre la accion del organismo v
la respuesta que se refuerza por los estimulos externos. Todo comportamiento
humano es el resultado de un reforzamiento operante. Para los conductistas
el aprendizaje es un cambio constante de la conducta, que se obtiene en la
préactica; adicionalmente es una interacciéon mutua entre las personas y su
entorno. Es decir, si al aprendiz se le deja en un entorno determinado, €l
aprendera sin necesidad de ser ensefiado.

La otra cara de la moneda, es lo que dicen los postulados de la teoria
cognitivista (Jerome Bruner (1960-1966); David P. Ausubel (1963-1968).
El aprendizaje para Bruner, es el proceso de descubrimiento de situaciones
nuevas. El conocimiento se convierte en un desafio o reto para el individuo
que lo conduce a desarrollar tacticas para resolver problemas contrastando
las nuevas situaciones con anteriores para luego transferir el aprendizaje. De
manera parecida, segtin Ausbel aprender consiste en la adquisicion de nuevos
conocimientos de forma significativa. El estudiante agrega lo aprendido al
conocimiento que tiene (conocimientos inclusivos) y lo convierte en un
nuevo conocimiento. De este modo aumenta su capacidad de aplicarlo a
nuevos escenarios.
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De otro lado, la teoria constructivista, cuyos exponentes son Lev S. Vygotsky
(1925,1934) y Jean Piaget (1969, 1974), se centra en mostrar que el
aprendizaje es un elemento de desarrollo del individuo, en donde media la
interaccion con los padres, nifios, el educador y otras personas de su entorno
posibilita el aprendizaje. Puesto que, el aprendizaje se genera con mayor
facilidad en situaciones colectivas. Asi lo sefiala Campos et al. (2006):

Este autor [Vygotsky] no solo sefiala que el conocimiento es producto
de la interaccién social y cultural sino que, ademds, plantea que
los procesos psicoldégicos superiores —lenguaje, razonamiento,
comunicacion, entre otros- se adquieren en interaccién con los otros.
En este sentido, lo que un individuo puede aprender, serd su nivel real
de desarrollo, definiendo zona de desarrollo préximo (Z.D.P) como
un nivel en el que un individuo casi puede realizar una tarea por si
mismo. (p. 30-31).

Por su parte, para Piaget, el aprendizaje es la adquisicion de una nueva
estructura en funcién de procesos mentales (desarrollo cognitivo) que tiene como
caracteristicas principales el ser espontaneos y continuos. En cada uno de las
fases se presentan una serie de progresos v tareas que el individuo debe realizar
antes de pasar al otro estadio, v esto lo realizara el aprendiente por medio del
descubrimiento y la manipulacién de los elementos que se presenten.

Javier Onrubia (1985), por su parte arguye a favor de una perspectiva
constructivista v socio-cultural. Para €l, el aprendizaje virtual, por tanto, no
se entiende como una mera traslacion o transposicion del contenido externo a
la mente del alumno, sino como un proceso de (re)construccion personal
de ese contenido que se realiza en funcion, y a partir, de un amplio
conjunto de elementos que conforman la estructura cognitiva del
aprendiz: capacidades cognitivas basicas, conocimiento especifico de dominio,
estrategias de aprendizaje, capacidades metacognitivas y de autorregulacion,
factores afectivos, motivaciones v metas, representaciones mutuas vy
expectativas...” (p.3. Las negrillas son nuestras).

Dentro de la teoria ecléctica, es imperativo mencionar a Robert Mills Gagne
(1970-1976). Su teoria sistematiza un enfoque integrador donde se tienen
en cuenta aspectos de las teorias estimulo-respuesta y de los paradigmas de
procesamiento de la informacion. El aprendizaje seria, segiin este autor, la

capacidad adquirida a partir de la interaccion de las personas con su ambiente.
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El aprendizaje se deriva de una estructura social e interactiva produciendo
un cambio en las capacidades del aprendiz, producto de la maduracién en el
desarrollo del individuo.

Por otra parte, relacionado con el aprendizaje virtual, cabe mencionar los
entornos virtuales en la enseflanza-aprendizaje. Debemos reconocer que
las nuevas tecnologias v los sistemas de comunicacién e informacion (TIC)
han dinamizado la forma de aprendizaje de las personas, transformando
la mediacion en la gestion del conocimiento. En un mundo inmerso en
las TIC, se hace necesario que los profesores y estudiantes aprendan sobre
ellas e incrementen sus competencias y habilidades tecnolégicas. Por ello,
los ambientes virtuales constituyen una herramienta de formacién para
todos los individuos que deseen innovar y agilizar la busqueda de nuevos
conocimientos. De acuerdo con Ulises Mestre et al. (2007): “Un entorno virtual
de enseflanza-aprendizaje (EVE-A) es un conjunto de facilidades informéticas
y telemaéticas para la comunicacion y el intercambio de informacién en el que
se desarrollan procesos de enseflanza-aprendizaje” (p.1).

Ahora bien, los entornos virtuales se caracterizan, siguiendo a Mestre et al.
(2007, p. 37) por: 1). ampliar el acceso a la educacion; 2) promover el aprendizaje
colaborativo y el trabajo en grupo; 3) promover el aprendizaje activo; 4) crear
comunidades de aprendizaje; 5) centrar la ensefianza en el estudiante v 6) hacer
los roles tradicionales del proceso de enseflanza-aprendizaje mas fluidos.

Para facilitar el aprendizaje autonomo v colaborativo de los usuarios y para
que resulte operativo a nivel pedagdgico un entorno de aprendizaje virtual,
Mestre et al. (2007) argumentan que se hace necesario la conformacion de
un equipo de trabajo interdisciplinar en el que:

tanto los componentes que provienen del campo tecnolégico como
los que provienen del educativo intenten integrar v compartir unos
objetivos comunes con el correspondiente esfuerzo, teniendo en
cuenta que a nivel conceptual se generan muchas dudas y problemas
derivados, a veces del desconocimiento y a veces de la falta de dominio
de los contenidos tanto tecnoldgicos como educativos, depende desde
donde se enfoque el tema. (p.4)

Tal como se deprende de lo anterior, si bien es cierto que un EVE-A interacttian
béasicamente profesores y estudiantes, puede que por la naturaleza del medio
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haya participacion en momentos clave del proceso de ensefianza-aprendizaje de
otros individuos, como por ejemplo el administrador de la sala de informatica,

ingenieros de sistemas, especialistas en medios, o personal logistico, etc.

c. Didactica y pedagogia

Es imprescindible la funciéon que cumplen la pedagogia y la did4ctica en el
gjercicio de la praxis del juego como estrategia de aprendizaje en las aulas
y en ambientes virtuales de aprendizaje. Asi las cosas, la pedagogia ha
sido dilucidada por diversos tedricos, entre ellos Emile Durkheim (1975),
pedagogo v socidlogo francés. Para ¢l la pedagogia “es la reflexion aplicada,
lo mas metddicamente posible, a las cosas de la educaciéon con el fin de
regular su desarrollo” (p. 118).

Por su parte, Olga Zuluaga (1987) define la pedagogia como un método que
conceptualiza v pone en marcha los diferentes conocimientos acerca de la
enseflanza de los saberes concretos en una determinada cultura. Mientras
para R. Flérez Ochoa (2005), es aquella ciencia que estudia y explica las
estrategias para alcanzar la transiciéon del infante del estado natural al estado
humano, hasta su mayoria de edad como ser pensante, racional, libre v
consiente. Por tltimo, A. Zambrano (2006) considera la pedagogia como
un discurso acerca de la educacién, que vuelve inteligentes a los individuos
permitiéndoles recapacitar las practicas de ensefianza en el aula de clase
promoviendo modos de actuacion, equilibrando el decir y el hacer.

Por otra parte, la did4ctica es la compafiera inseparable de la pedagogia, de ahi
que en la década de los setenta, I. Nerici (1970) la defina como un conjunto
de métodos a través de los cuales se efecttia el ejercicio de la ensefianza,
agrupando con sentido practico todas las conclusiones que llegan a la
ciencia de la educacion. En esa misma época, M. Verret (1975) considerd a
la didactica como la “transmisién de aquellos que saben a aquellos que no
saben. De aquellos que han aprendido a aquellos que aprenden” (p.139).

M. Zabalza (1990), explica que la didactica es el drea del conocimiento
investigativo, de planteamientos tedricos y précticas que se enfocan en los
procesos de enseflanza y aprendizaje. Asimismo, M. De la Torre (1993),
plantea que la did4ctica es una disciplina reflexiva con cardcter aplicativo que
se encarga de los procesos inherentes a la formacion vy desarrollo personal en
contextos exclusivamente organizados.
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d. El juego: usos y teorias

El juego es una expresion natural e inherente al ser humano que contribuye a
su desarrollo integral. En este sentido, debe ser tomado en primer lugar como
“aquella actividad -afirman Campos et al. (2006),- con la que aprendemos,
disfrutamos, interactuamos, iteramos realidades y elaboramos conflictos, nos
ayuda a dar a conocer al entorno nuestros sentimientos y pensamientos, a
mostrarnos tal como somos, de una forma simbdlica” (p.11). Es decir, que
primigeniamente, el juego adquiere especial relevancia en la medida que ayuda
a formar nuestra identidad, personalidad vy a fortalecer los lazos sociales
aceptados vy convencionalizados por la cultura. Por otra parte, también, el
juego puede ser tenido en cuenta como un elemento que facilita la adquisicicn
de conocimiento en los espacios de aprendizajes formales y no formales, o virtuales.
Al respecto sefiala Torres (2007):

El juego como estrategia de aprendizaje ayuda al estudiante a resolver
sus conflictos internos vy a enfrentar las situaciones posteriores con
decision v sabiduria, toda vez que el facilitador ha transitado junto
con €l ese camino tan dificil como es el aprendizaje conducido por
otros medios represivos, tradicionales, y con una gran obsolescencia
y desconocimiento de los aportes tecnoldgicos v didacticos. Alli el
aula se convierte en un auténtico laboratorio donde jugar es aprender
y viceversa. (p.23).

Como se desprende de la cita anterior, la incorporacion del juego en la enseflanza
convencional y también ¢por qué no?, en el aprendizaje virtual constituye una
estrategia educativa que propende por el dominio de conocimientos especificos,
el desarrollo de capacidades cognitivas, la introduccion de factores afectivos,
motivadores, la interaccion social de sus participantes v la consecucion de
metas v objetivos. Ademas la insercion del juego busca realizar un aporte que
ayude a mejorar la calidad de la ensefianza por parte del educando.

Ahora bien, como es de esperarse, el juego tiene su valor en el marco de las
teorias que pretenden explicarlo como una actividad esencial en la vida del
hombre. A continuacién hacemos una adaptaciéon de las once teorias sobre
el juego expuestas en el articulo titulado El juego en los ninos: Enfoque tedrico,
de Maureen Meneses y Maria de los /\ngeles Monge (2001). De tal modo que
hemos seleccionado seis teorias que a nuestro modo de ver sintetizan lo que
se ha dicho sobre el juego en el contexto histérico de la segunda mitad del
siglo XIX y principios del siglo XX:
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1. Teoria de la energia excedente. Propuesta por Herbert Spencer (1855), un
naturalista, filésofo, psicdlogo, antropdlogo vy socidlogo inglés. Para él,
el juego es una accién que se da por la necesidad de liberar la energia del
cuerpo que tiene un individuo.

2. Teoria recreativa, de esparcimiento y recuperacion. El alemé&n Moritz Lazarus
(1883), citado por Meneses y Monge (2001), postula el juego como
una actividad recreativa y de esparcimiento que utiliza gran cantidad de
energia corporal, con el objetivo de aprender la mayor cantidad de nuevos
conocimientos, destrezas y habilidades.

3. Teoria del ejercicio preparatorio o preejercicio. En 1898, Karl Groos (fil6sofo v
psicologo), propone que el juego es una actividad que sirve para practicar
o entrenar aquellas habilidades que més tarde seran imprescindibles en
la vida adulta que basicamente se resumen en dos tipos de actividades a
realizar: a) las dirigidas a cubrir necesidades primarias y b) las que tienen
como objetivo que los érganos adquieran un cierto grado de madurez a
través de la practica.

4. Teoria de crecimiento y mejoramiento. De acuerdo con Appleton (1910), citado
por B. Newman y P Newman (1983), el juego es una forma de incrementar
las capacidades y habilidades de los nifios. El desarrollo del juego conduce
al nifio a tomar una actitud de madurez.

5. Teoria de reconstruccion cognitiva. La establece Jean Piaget (1951). Para
este autor, el juego es una manera de asimilaciéon que se da a través de
las actividades mentales que tienen su origen desde la infancia. Los nifios
usan el juego como una forma de adaptar los sucesos reales a los esquemas
mentales que va tienen.

6. Teoria del entrenamiento. Bertrand Russel (1970), es el responsable de concebir
el juego como una accién productora de placer que no se hace con una
finalidad externa.

4. Videojuegos: generadores de habilidades en

la resolucion de problemas
os videojuegos son instrumentos culturales que expresan e intervienen
en los imaginarios sociales. De ahi que su anélisis no debe limitarse a su
estructura formal, sino que ademds involucre los valores v principios
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implicitos en el juego, asi como la visién del mundo que simboliza (Oliva;
Besaltl y Ciaurriz. 2009).

En muchas ocasiones el estudiantado construye relaciones entre los
conocimientos historicos y culturales que se ensefian y los videojuegos que
contienen resefias o datos referentes a esos conocimientos. Esto se constituye
en una ventaja importante de estos juegos para la didactica de la historia,
puesto que facilita la adquisicién de aprendizajes significativos, de igual
forma permite la consecucion de ideas previas que pueden relacionarse con
definiciones o conceptos de mayor complejidad (EAyén, 2010). En este sentido,
los videojuegos se convierten en elementos que ayudan al aprendizaje de la
historia de las naciones, asi como a la adquisiciéon de competencias para la
resolucion de conflictos. Por ejemplo, K. Squire (2004), citado por Oliva; Besalt
y Ciaurriz (2009) realiza un andlisis al videojuego Civilizacién III. Establece
que puede llegar a ser una herramienta educativa en los planteles educativos
que facilitaria a los estudiantes (especificamente a los de secundaria), aprender
diferentes conceptos politicos, econémicos, militares, religiosos, sociales,
etc., v por supuesto, las relaciones que se producen entre ellos. Claro est4,
también hay quien opina como Schut (2007), citado por Oliva et al. (2009)
que los videojuegos tienden a esquematizar la historia desde una perspectiva
machista, debido a que hace énfasis en aspectos militares, politicos, ideologias
de dominacién y competicion.

Otra manera de enfocar el tema de los videojuegos como generadores de
habilidades en la resolucion de problemas, siguiendo a Pérez-Latorre (2012),
es mencionando las actividades incorporadas en los videojuegos o juegos
didacticos; estos obedecen a determinados matices de significacién que se
cimientan en funcién de los siguientes aspectos:

1. Funciones concernientes a la actividad: La importancia de actividades tales
como: la caza, la guerra, la construccion el abastecimiento de alimentos
entre otras pueden cambiar radicalmente en funcién de las microacciones
que integran dicha accién en el videojuego. Por ejemplo el abastecimiento
de alimentos en el juego podria depender de microacciones como buscar,

cultivar, pescar, etc.
2. Relaciones funcién-actividad: La significacién de una actividad en el

videojuego estara sujeta a la funcién que le sea asignada. Usar un martillo

puede tener una funcién, un efecto distinto, esta herramienta en el juego
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puede ser utilizada para construir casa o romper cristales. Por lo tanto,
una misma accién puede generar significaciones distintas segtn el efecto
y la funcién que posea en el videojuego.

. Circunstancias de ejecucion de la accion: Una actividad tendrd un matiz

especifico de significacion segtin los discernimientos de éxito que se soliciten
al jugador para el acatamiento de su funcion en el juego (operaciones reales
del jugador y no acciones simbolizadas en la pantalla). La importancia de la
caza resulta diferente si se da en el videojuego, en relacion con exigencia de
competencias analiticas o reflexivas del jugador (se pide el uso de habilidades
perceptivas v reflejos del jugador).

. Depuracién de la prdctica de juego hacia redundancia versus variabilidad: Una

experiencia de juego a favor de un objetivo especifico puede tomarse como
el camino absoluto para lograr el objetivo trazado, o ser una alternativa
mas en el videojuego, entre otras posibilidades.

. Riesgos y oportunidades: Los videojuegos de estrategia se cimientan en

acciones significativas a través de la integracion de estas acciones a una
determinada combinacion de riesgos y oportunidades.

. Sujeto versus entorno: Un aspecto primordial de la significacion del juego es la

l6gica relacional entre la asimilacién v la acomodacion. Es decir, los juegos
en general exigen que el jugador se adapte a las condiciones y al entorno
enmarcado en el juego; de igual manera se hace necesario que se acople vy
asimile las reglas que muchas veces imponen limitaciones, que acepte la
presencia de jugadores rivales, respete los turnos entre otras normas.

. Escenarios de actuacion: La significacion de una actividad o accién puede

cambiar radicalmente en funcién del tiempo o espacio en donde se

desenvuelva (la forma o dimensiones del terreno de juego).

De acuerdo con Oliva et al. (2009) otro aspecto que aporta significacion al
juego son las reglas, puesto que son esenciales a la hora de comprender que
valores vehiculan un juego, ademads las reglas son sistemas estructurales que
definen cual es el objetivo del juego, guian las actividades o acciones del jugador
y establecen que funciones son significativas en el juego. También determinan
la respuesta que la estructura del juego dara respecto a las acciones ejecutadas
por el jugador v como se puntuardn estas acciones. Pero la caracteristica
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mas importante de las reglas de juego es que promueven la experiencia del
jugador, en el sentido que a través de las oportunidades, riegos, limitaciones,
obligaciones y estrategias edifican un jugador idéneo.

En este sentido, un jugador ideal de un videojuego de estrategia dispone de un
tiempo de andlisis antes de efectuar alguna accién del juego, cerciorandose de
que exista una division entre el flujo del juego v el proceso de pensamiento.
De tal forma, que lo lleve a plantear las mejores soluciones estratégicas a
la hora de realizar su jugada. Sin embargo, lo sistemas de videojuegos son
por turnos, esto significa que el juego se hace més complejo debido a que el
jugador contard con un espacio de tiempo limitado para pensar y ejecutar su
jugada, ademas de considerar todos los elementos inherentes al juego.

Teniendo en cuenta lo anterior, para la seleccién de los videojuegos que se
proponen implementar en la formacién de los suboficiales que integran la
Escuela de Formaciéon de Infanteria de Marina de Covenias (Sucre), se tomaron
en cuenta los siguientes criterios: 1) grado de popularidad del videojuego; 2)
su éxito comercial; 3) su aplicabilidad en el campo militar; 4) la complejidad; v
5) la inclusion de otros factores distinto al militar. Cuando se penso en juegos
de estrategias para el entorno educativo, se consideraron aquellos basados en
estrategias de supervivencia, econémica y militar. Videojuegos que contengan
escenarios basados en tacticas de batallas y estrategias de guerra similares
al ajedrez, en los que se demarquen las diferencias entre las campafias vy las
tropas de guerra. Pero también, juegos tatuados con pigmentacion de las
culturas, la historia y el sentir politico de las naciones, como por ¢jemplo,
videojuegos titulados Age of empires?, Civilization IV vy StarCraft.

En suma: los videojuegos, méas alla de su valor Iudico, se convierten en
Instrumentos que nos comunican cosas sobre el mundo, sobre las culturas,
las actividades politicas, econdémicas, sociales, religiosas v de supervivencia de
las naciones, su desarrollo, pero también se constituyen en elementos clave
para la formaciéon humana por su sentido educativo, didactico y estratégico.

5. Conclusion
al como se analiz6, el juego adquiere especial relevancia en la vida
de los seres humanos en la medida que ayuda a formar nuestra
identidad, personalidad v a fortalecer los lazos sociales aceptados y
convencionalizados por la cultura. Al jugar no solo estamos “cumpliendo” las
teorias que tratan de explicar por qué jugamos, pero independientemente de lo
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que ellas digan, otros saberes como la pedagogia, la did4ctica, el aprendizaje,
los entornos virtuales nos demuestran que definitivamente, el juego tanto
en los espacios de aula tradicionales como en el &mbito de la virtualidad, es
una pieza clave en la formacién humana por su sentido educativo, didactico,
estratégico v expresivo.
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