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Introduccion. Videojuegos y Educacion Infantil: Desde las Creencias de las Maestras

En los ultimos afios, la presencia de dispositivos digitales ha trasformado la forma
en que los nifios experimentan y transitan el mundo, integrando lo digital en su
cotidianidad. Desde temprana edad, interactdian con videojuegos que les permiten explorar
sonidos, imagenes y narrativas en sus experiencias ludicas, sociales y educativas. Este
escenario, sin embargo, mantiene debates, inquietudes y tensiones en el ambito educativo,
especialmente en la educacion inicial, respecto a los riesgos, el sentido y la pertinencia del
uso de los videojuegos.

En el contexto escolar, estas trasformaciones han suscitado diversas posturas. Por
un lado, la investigacion sefiala que los videojuegos a partir de los 5 afios pueden estimular
habilidades cognitivas, favorecer la atencion sostenida, promover la resolucion de
problemas y fortalecer procesos de interaccion social. Por otro lado, persisten
preocupaciones por sus posibles efectos negativos en la socializacion, la salud y la
regulacion emocional, asi como riesgos asociados a los contenidos inapropiados 0 a
dinamicas de uso prolongado. Asi, se configura un campo de tensién donde conviven
discursos de oportunidad y discursos de riesgo, muchos de ellos sustentados en creencias
culturalmente trasmitidas.

Por su parte, las maestras de Jardin y Transicién enfrentan el desafio cotidiano de
decidir qué lugar conceder a los videojuegos en las experiencias pedagdgicas. Aunque en
ocasiones los nifios llegan a la escuela con una familiaridad evidente hacia estos recursos,
existe un distanciamiento entre las practicas tecnologicas de su vida cotidiana y las
propuestas pedagogicas del aula. Esto abre preguntas como: ¢Cuales son las creencias de
las maestras sobre el uso de los videojuegos en la escuela con los nifios mayores de 5 afios?

¢ Qué significado les atribuyen en sus préacticas pedagogicas? ¢Cual es el potencial



pedagdgico de este tipo de juegos segun sus creencias? En esta medida, las creencias
docentes se convierten en un eje fundamental para comprender la relacion entre educacion
infantil, tecnologia y videojuegos.

Las decisiones pedagogicas, en efecto, estin mediadas por las creencias de las
maestras, lo que hace necesario comprender como interpretan la presencia de videojuegos
en la vida de los nifios y como estas interpretaciones inciden en sus practicas educativas.

La presente investigacion se propone explorar y comprender las creencias que las
maestras de educacion infantil construyen alrededor del uso de los videojuegos en el aula.
El estudio se desarrolla en dos colegios publicos de Bogota y se inscribe en el paradigma
cualitativo con enfoque hermenéutico-interpretativo, que permite comprender los
significados, tensiones y sentidos pedagdgicos que emergen de sus creencias. A traves de
entrevistas y de la observacion de sus précticas, se busca revelar las creencias que median
entre el uso de los videojuegos y las decisiones pedagdgicas.

Vislumbrar estas creencias no solo ofrece una mirada critica sobre el papel que los
videojuegos ocupan en la educacidn infantil, sino que también permite identificar los
elementos que orientan la accién docente —como experiencias personales, creencias sobre
la infancia, valores y expectativas—, asi como las barreras simbolicas que condicionan el
potencial que estos recursos pueden tener en las experiencias de aprendizaje. En este
sentido, la investigacién aporta a la reflexion contemporanea sobre infancia y videojuegos,
al tiempo que ofrece elementos para avanzar hacia practicas pedagogicas mas criticas,
informadas y acordes con la realidad cultural de los nifios.

El estudio se organiza en siete capitulos. El primero presenta la busqueda
documental realizada en diferentes bases de datos para identificar estudios sobre

videojuegos y educacion infantil. El segundo capitulo formula el problema, las preguntas y



los objetivos, situandolos en relacion con los antecedentes y el contexto de uso de los
videojuegos en la infancia. El tercer capitulo aborda dos ejes tedricos: las creencias
docentes, desde la evolucion del pensamiento del maestro sobre la ensefianza; y la
integracion de los videojuegos en el escenario escolar, desde una mirada critica vinculada a
la educacidn digital infantil. EI cuarto capitulo describe el enfoque cualitativo
hermenéutico-interpretativo adoptando el disefio de estudio de caso.

El capitulo quinto presenta el trabajo de campo en dos instituciones educativas de
Bogotd, asi como la caracterizacion de las maestras participantes y los instrumentos
utilizados para el tratamiento de la informacion obtenida en observaciones y entrevistas. El
sexto capitulo desarrolla las rutas metodolégicas y la interpretacion de la informacion
obtenida. Primero, se presentan los relatos que muestran cdmo estas creencias se expresan
en las practicas pedagogicas; luego se desarrolla el analisis de las entrevistas, organizado en
categorias deductivas y emergentes que permiten comprender como las maestras interpretan
y usan los videojuegos. Finalmente, el séptimo capitulo presenta las reflexiones finales, los

aportes y las recomendaciones derivadas de este estudio.



Justificacion. ¢Por qué Indagar el Videojuego en la Infancia y la Practica de las
Maestras?

En los escenarios actuales, resulta preciso reflexionar sobre los dispositivos digitales
y, en particular, sobre los videojuegos, elementos que se han convertido en un componente
significativo de la cotidianidad de los nifios en educacion inicial y que estan presentes en
sus formas de exploracion, comunicacién y juego. Siendo la escuela uno de los principales
espacios de socializacion y alfabetizacién cultural, comprender cdmo estas experiencias
digitales se articulan con la préctica docente se vuelve un asunto urgente, que invita a
repensar los limites, posibilidades y sentidos que adquiere el videojuego en la educacion
infantil.

Este estudio busca comprender las creencias de las maestras en un escenario
marcado por la creciente presencia de tecnologias digitales en la vida de los nifios.
Profundizar en las creencias que las maestras construyen sobre los videojuegos permite
ampliar la mirada pedagdgica mas alla de los enfoques técnicos o instrumentales, e
incorporar el analisis de subjetividades, temores, expectativas y experiencias que
configuran su accién educativa. Al hacerlo, la investigacién invita a reconsiderar el lugar
del videojuego como parte de las practicas culturales de la infancia, reconociendo su
potencial para promover nuevos lenguajes, vinculos y formas de aprender y ser.

En el &mbito académico, el trabajo se sustenta en la existencia de vacios
investigativos en torno al uso de los videojuegos en la educacion infantil. Son escasos los
estudios que se aproximan a las practicas de las maestras y a sus creencias. La literatura
disponible tiende a centrarse en el videojuego como herramienta para ensefiar y aprender
contenidos, dejando de lado su valor cultural, ladico y experiencial. Este sesgo limita la

comprension del videojuego como un dispositivo cultural y como lenguaje. Por ello, se



hace necesario indagar como las maestras interpretan su uso, qué lugar le conceden en sus
préacticas y de qué manera estas creencias influyen en las decisiones pedagdgicas.

Desde la perspectiva del desarrollo profesional docente, esta investigacion adquiere
relevancia al reconocer a las maestras como mediadoras activas entre las realidades
digitales de los nifios y las propuestas educativas que acompafian su desarrollo. Su interés
no se basa en apreciaciones anecdoticas, sino en la necesidad de contribuir a un campo
emergente de reflexién pedagdgica que valora el papel activo de los nifios y del profesorado
de educacidn infantil en la cultura digital. Profundizar en los sentidos y significados que las
maestras atribuyen al videojuego permite construir teoria situada y fundamentada para
enriquecer el dialogo con los intereses y realidades escolares, y aportar a una formacion
docente critica, contextualizada y coherente con los desafios contemporaneos de la

educacion inicial.



Capitulo 1. Estado del Debate Sobre los Videojuegos en la Educacion Infantil

La revision de literatura que sustenta esta investigacion se orienta a comprender el
lugar que ocupan los videojuegos en la educacion infantil y como han sido abordados desde
diferentes perspectivas. Esta busqueda permite identificar enfoques tedricos, tendencias
investigativas, vacios de conocimiento y tensiones conceptuales que justifican la
pertinencia del presente estudio, centrado en las creencias que las maestras construyen
sobre los videojuegos y su uso pedagdgico.

La busqueda se realizd en bases de datos como Google Académico, Semantic
Scholar, Science Direct, Dialnet, La Referencia, Redalyc. Asimismo, se acudio a los
repositorios de la Universidad Pedagdgica Nacional y Universidad Distrital Francisco José
de Caldas. El proceso se guio mediante los descriptores: videojuegos e infancia,
videojuegos y educacién infantil, maestros de educacion infantil y videojuegos, lo que
permitio identificar investigaciones en el contexto nacional e internacional.

Para la busqueda y seleccion de antecedentes se definieron criterios de inclusion y
exclusion, considerando una ventana de observacion de veinticuatro afios (2000 - 2024). La
delimitacién del periodo 20002024 responde a la necesidad de analizar la produccion
investigativa sobre educacion infantil y videojuegos en el marco de la expansion y
transformacion de las tecnologias digitales en el siglo XXI. A partir del afio 2000 se
consolida el acceso masivo a internet, el desarrollo de entornos interactivos y,
posteriormente, la irrupcion de dispositivos moviles y plataformas digitales que
reconfiguran tanto las practicas ltdicas como los escenarios educativos. Esta ventana de
veinticuatro afios permite identificar tendencias, enfoques tedricos y cambios en la
comprension pedagogica del videojuego como recurso cultural y didactico, garantizando al

mismo tiempo actualidad y pertinencia en el estado del arte.



Si bien es cierto se priorizo el idioma espafiol en las busquedas, también se
incluyeron documentos en inglés, asi como articulos de investigacion, articulos de revision,
tesis de maestria y doctorado. Asimismo, se utilizaron los operadores booleanos AND y
OR. Al finalizar esta fase se recopilaron aproximadamente 400 documentos;
posteriormente, mediante la lectura del titulo, resumen y/o contenido y la aplicacion de los
criterios de inclusion y exclusion, se eliminaron aquellos que no cumplian con los criterios
de seleccion.

Luego de la depuracion de documentos, se seleccionaron 17 que se consignaron en
una matriz de analisis que incluia los siguientes items: codigo, base de datos, tipo de
recurso, referencia, titulo, problema, fundamentacién tedrica, metodologia, objetivos y
resultados. En esta fase se realizé un primer analisis documental buscando establecer
frecuencias tematicas y problematicas, tendencias tedricas, los consensos y disensos con
relacion al tema de investigacion. Con base en lo anterior, a continuacion, se presentan los
resultados del anélisis del estado de la cuestion respecto al objeto de estudio de la presente
investigacion.

Los Videojuegos en la Escuela: Procesos de Ensefianza — Aprendizaje

Este apartado aborda investigaciones en el &mbito escolar que exploran el uso de
videojuegos en los procesos educativos. Los objetivos y hallazgos se enfocan en reconocer
y comprender como los videojuegos contribuyen a los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Estas investigaciones se han llevado a cabo en los continentes de América, Europa y Asia,
en paises como: Colombia, Espafia, Costa Rica, Portugal, México, Ecuador, Reino Unido,
Estados Unidos e Iran. En estos estudios, los videojuegos son utilizados por los docentes en

los procesos de formacion con los estudiantes en las diferentes asignaturas, siendo



reconocidos como una estrategia innovadora para enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Bravo-Cobefia, et al., 2021).

En Espafia, Martin del Pozo (2015), profundiza esta idea al sefialar que los
videojuegos poseen un valor educativo que trasciende su uso ldico, se pueden utilizar
como herramienta para facilitar el aprendizaje. A partir de la revision sistematica de
experiencias e investigaciones en educacion infantil con edades de 6 a 12 afios y de la
pregunta ““;pueden plantearse en la etapa de Educacion Primaria, es decir, con alumnado de
entre 6 y 12 afos, actividades de trabajo colaborativo entre los propios alumnos en las que
el recurso principal en torno al que se desarrolla la actividad sea un videojuego, ya sea
colaborando dentro del videojuego o fuera de €1?”, esta investigacion se adelanto con el
objetivo de identificar si se ha trabajado este tema, y si los aprendizajes con este método
han tenido mejora.

La autora establece unos criterios para las busquedas de estos documentos, siendo
importante que fueran con nifios de 6 a 12 afos, en los que se utilizaran videojuegos como
recurso dentro de metodologias de aprendizaje colaborativo. Se consideraron videojuegos
serios y videojuegos de entretenimiento. Otro aspecto relevante fue que las investigaciones
incluyeran evaluacién pre-test y post-test de resultados de aprendizaje. Como resultado de
este proceso se obtuvieron ocho estudios que cumplian los criterios de inclusion.

Los hallazgos muestran que existe un incremento en los aprendizajes al realizar
practicas educativas colaborativas siendo el videojuego el medio principal; asimismo, estas
actividades son aplicadas en diferentes areas como geografia, aritmética, ciencias. Otro
resultado importante es que las investigaciones tendieron a inclinarse por los Serious

Games, debido a que estos incorporan contenidos educativos.



En la misma linea, la tesis de Cordoba y Ospina (2020), realizada en Colombia,
aborda el uso de la tecnologia y hace referencia a los videojuegos como herramienta para el
aprendizaje infantil. En esta investigacion, el disefio metodol6gico corresponde a un estudio
descriptivo y cuantitativo de tipo no experimental, desarrollado en una institucion publica
cuya muestra estuvo conformada por tres grupos de preescolar (30, 25 y 25 estudiantes,
respectivamente).

Participaron 67 padres, 50 expertos infantiles (pedagogos y psicdlogos) y los tres
maestros directores de grupo. Se utilizaron dos instrumentos de recoleccion de datos: una
encuesta estructurada aplicada a los maestros y dos entrevistas. La primera entrevista, en
2016, fue aplicada a especialistas infantiles para conocer sus opiniones sobre el uso de
videojuegos en la educacion; la segunda, aplicada en 2017, se dirigio6 a los acudientes de los
nifios (padres y abuelos) con el propdésito de obtener informacion de los adultos
responsables.

El estudio muestra que el 67 % de los profesores de preescolar considera pertinente
el uso de videojuegos en los procesos de ensefianza, mientras que el 33 % no percibe
incidencias negativas. Asimismo, el 53 % de los especialistas ven en los ambientes
virtuales un factor motivacional, y el 17 % destaca su impacto positivo por la familiaridad
de los nifios con estas herramientas.

En relacién con las préacticas docentes, los especialistas consideran que los procesos
en los que los maestros utilizan mediaciones tecnologicas en preescolar se caracterizan
mayoritariamente por ser recursivos (44 %) y creativos (32 %), lo que sugiere que la
tecnologia se emplea como recurso de apoyo mas que como transformacion pedagogica. El
celular es el dispositivo mas utilizado por los acudientes para jugar con los nifios fuera del

aula (58 %), seguido por la tablet (21 %). EI computador personal y el portatil también se



utilizan, aunque con menor frecuencia. En cuanto a las aplicaciones virtuales mas usadas
por los nifios, el 43 % prefiere aquellas relacionadas con videos educativos, mientras que el
35 % se inclina por los juegos.

Se recalca que el uso de tecnologia y aplicaciones digitales constituye una realidad
ineludible en la infancia contemporanea, pues los nifios de hoy crecen en un entorno
profundamente mediado por lo digital. En este contexto, en lugar de prohibir el uso de
juegos, videojuegos y otros entornos virtuales, lo clave es el acompafiamiento activo y
adecuado por parte de la familia, los maestros y la sociedad, para que estos sirvan como
apoyo a la educacion (Cérdoba y Ospina, 2020, p. 127).

Por su parte, las autoras Marin et al. (2021), en un estudio realizado en Espafia,
examinan los beneficios y potencialidades de los videojuegos en el proceso ensefianza —
aprendizaje educacion infantil y primaria. A partir de una revision bibliogréfica, las autoras
hacen un analisis del estado del arte que examina el conocimiento actual de la comunidad
cientifica sobre el uso educativo de los videojuegos. En su publicacién, resumen los
hallazgos de estudios previos y, mediante anélisis detallado y critico, relacionan datos y
extraen conclusiones para generar nuevo conocimiento y preguntas sobre el tema.
Seleccionaron 18 documentos para su analisis mediante el método PRISMA.

En los resultados, los videojuegos utilizados en las investigaciones incluyen
simulacion, rol, aventuras y l6gica, con estrategias como exploracion, navegacion libre,
preguntas y respuestas, y construccion de entornos. Estos videojuegos pueden ser
educativos, disefiados para objetivos especificos, o ludicos, utilizados para actividades de

aprendizaje y desarrollo de habilidades y aspectos educativos.



En términos generales, las autoras destacan que los videojuegos fomentan la
motivacion de los estudiantes y promueven el desarrollo de habilidades como exploracion,
imaginacion y reflexion:

El interés por el analisis del uso de los videojuegos en el campo educativo permite

aproximarse a esta nueva generacion de estudiantes que usaran la tecnologia de

forma habitual para comunicarse, expresarse y comprender el mundo que les rodea,

y para dar muestras de las evidencias obtenidas y asi determinar las posibilidades y

riesgos que su uso en la escuela realmente puede acarrear. (Marin et al., 2021, p. 14)

Continuando con las autoras, la incorporacion de los videojuegos a la educacion se
describe con gran potencial pedagdgico, tanto por su relacion con el desarrollo de
habilidades del nifio como por su capacidad para complementar el curriculo en areas como
las ciencias naturales, las matematicas, la lengua inglesa, la masica y la historia. Al integrar
estimulos diversos, los videojuegos motivan y favorecen el aprendizaje, dejando entrever
que es fundamental que la comunidad educativa los explore y aproveche. En consecuencia,
es claro que el juego es un aspecto importante en el desarrollo de los nifios y no se puede
omitir que los videojuegos resultan interesantes para ellos.

En los anélisis y resultados de esta investigacion, se sefiala que, en los Gltimos cinco
afios se ha registrado un crecimiento significativo de publicaciones sobre el uso de
videojuegos en educacion Infantil y Primaria concentrdndose en este periodo el 67 % del
total de los documentos analizados Siendo Espafia quien lidera con un 50 %, seguido de
Reino Unido con un 11,1 %, y otros paises con un articulo cada uno.

Estos resultados muestran que la mayoria de los estudios analizados se concentran
en el empleo de videojuegos en la Educacion Primaria y, en menor medida, enfocados en la

Educacion Infantil. Las consideran que esta tendencia podria explicarse por la maduracion



cognitiva y sensoriomotora de los nifios, que se completa alrededor de los 6 afios, o por las
metodologias activas y propias de esta etapa, tales como el juego, la literatura, la
exploracion del medio y el arte. Los videojuegos son més frecuentes en los ultimos cursos
de Educacion Primaria, especialmente en el ambito educativo formal.

En esta misma linea, Sampedro et al. (2017), realizaron una investigacion cuasi
experimental y descriptiva de caracter cuantitativo con estudiantes de tercer curso de
Educacion Infantil, con edades entre 5 y 6 afios. Participaron 144 nifios de seis colegios
publicos de la provincia de Cérdoba (Espafia): tres de los colegios tenian conocimientos
previos sobre procesos y proyectos de tecnologia (denominados innovadores), mientras que
los otros tres no contaban con ellos (denominados no renovadores).

El objetivo del estudio fue identificar las valoraciones y opiniones sobre la
utilizacion de un videojuego educativo digital centrado en el medio ambiente. La
investigacion se organizd en dos aspectos clave: la formacion a través de videojuegos
digitales educativos y la relacion entre su uso y el desarrollo de comportamientos sociales y
civicos, como compartir, colaborar y reciclar. Pare ello, se disefi6 un instrumento — un
cuestionario validado por expertos — con lenguaje adaptado a los estudiantes que iniciaban
el proceso de escritura.

El videojuego utilizado, desarrollado por expertos de la Universidad de Cérdoba en
2014, integro diversos contenidos curriculares y fomentd la ludificacion como estrategia de
aprendizaje. Se realizaron diferentes sesiones con el videojuego y cuatro minijuegos: jAl
reciclaje!, iluminame, jCuidado!, que me quedo sin agua, jQué ruido!. Cada uno incluye
siete retos, disefiados bajo principios psicopedagogicos como el aprendizaje significativo,

constructivo y globalizador, adaptados a los objetivos de Educacion Infantil.



El estudio incluyo un pre-test sobre aspectos generales. En colegios innovadores, el
94,6 % de los estudiantes manifesto interés en usar videojuegos en clase; en los colegios no
renovadores, esta cifra fue del 54,3 %, mientras que el 45,7 %, se oponen. No obstante, no
se encontraron diferencias significativas en la opinion sobre aprender con videojuegos: en
ambos tipos de colegios se cree que es posible.

Asimismo, en cuanto a los aspectos generales relacionados con el medio ambiente,
tampoco hubo relacion significativa entre el tipo de colegio (innovador o no renovador) y la
percepcion de los estudiantes sobre reciclaje, cuidado del agua y electricidad. Si se hallaron
diferencias en la responsabilidad con los ruidos: el 74,3 % en colegios no innovadores se
considera responsable, frente al 52,7 % en los renovadores. Tras la inmersién con los mini-
videojuegos, se realizé un pos-test con los mismos items, identificindose cambios
significativos. Los valores aumentaron, evidenciando relaciones estadisticas relevantes.

En conclusidn, se sefiala que el uso de videojuegos digitales educativos mostro
resultados positivos en la mejora de la percepcién de conocimiento y actitudes hacia temas
como el reciclaje, el cuidado de los recursos naturales y el medioambiente, tanto en
estudiantes de los colegios innovadores y no renovadores. Ademas, se evidencio el
desarrollo de habilidades cognitivas, memoria y resolucion de problemas.

Asimismo, los estudiantes valoran de manera significativa el uso de los
videojuegos en el aula en relacion con las actividades académicas, manifestando
motivacion y una actitud positiva hacia el aprendizaje. Este comportamiento tambien esta
asociado a aspectos psicologicos que median e influyen en dichos procesos.

El estudio de Méndez-Porras et al. (2021) propone la creacion de un videojuego que
integra robotica y realidad aumentada, alineado con la Guia Didactica de Educacion

Preescolar de Costa Rica, para fortalecer la educacion STEM (science, technology,



engineering, mathematics). La propuesta busca crear experiencias llamativas que
favorezcan el proceso de ensefianza-aprendizaje en nifias y nifios de edad preescolar.

El desarrollo del videojuego educativo se estructura a partir de una breve
descripcion del Programa de Estudios de Educacion Preescolar. Posteriormente, se detallan
los contenidos didacticos seleccionados para su disefio, teniendo presente que dicho
programa se fundamenta en propuestas atractivas e interesantes para que el estudiante
construya sus propias experiencias de conocimiento.

Los contenidos trabajados incluyen: alimentacion saludable, cuyo objetivo es que
los nifios identifiquen alimentos sanos y comprendan sus beneficios. Para ello, se usaria un
robot que interactGa con objetos 3D, ganando o perdiendo puntos segun el tipo de alimento
y constaria de tres niveles (frutas - verduras, carbohidratos y proteinas). Reciclaje, con el
fin de que reconozcan medidas de conservacion ambiental y apliquen estrategias de
proteccion, los nifios recogen materiales reciclables y los depositen correctamente en los
contenedores adecuados segun los colores establecidos en Costa Rica; al colocar en el lugar
correcto, ganan puntos, de lo contrario, los pierden. Consta de tres niveles por materiales
(pléstico - aluminio, tetrapak - organico, reutilizables de todos los tipos). Cabe resaltar que
esta propuesta no se pudo implementar con nifios debido a las restricciones derivadas de la
pandemia.

Finalmente, los autores sefialan que, para el proceso de ensefianza-aprendizaje por
medio de los videojuegos, el docente debe preparar el contenido con un tema u objetivo
definidos. También recomiendan invitar a los estudiantes a participar del juego sin
mencionar inicialmente su caracter educativo, y promover la colaboracion posterior, de
modo que la reflexion al final de la actividad permita consolidar los aprendizajes y aterrizar

los conocimientos adquiridos.



En un estudio realizado en Espafia, Zhao y Linaza (2015) indagan el como y qué
pueden aprender los nifios al usar un videojuego, y es a partir de estos interrogantes que
orientan su andlisis. Examinaron las dinamicas de interaccion y aprendizaje que surgen
cuando los nifios juegan con videojuegos, como exploran el juego, colaboran entre si y dan
solucidn a desafios. En ella participaron 50 nifios y nifias, en edades entre los 7 y 13 afios,
estudiantes de 2°, 4° y 6° de primaria. Se agruparon en equipos 2 nifios y 2 nifias para un
total de 4 jugadores, utilizando una consola Xbox 360 y dos controles, explorando un
videojuego nuevo denominado Skylanders.

La interaccion y el aprendizaje del uso del videojuego se extendi6 por 11 semanas,
con el proposito de analizar las diferencias en las formas de juego segln la edad y género.
En cada sesion se realiz6 un analisis cuantitativo, y cualitativo, integrando también las
notas de los observadores que, sin intervencidn, acompafaron el proceso, es decir, la
metodologia que se manejé fue de corte mixto.

Todos los nifios mostraron interés en participar, demostrando autonomia al explorar,
aprender y colaborar para configurar el juego. Compartieron consejos y estrategias, desde el
apoyo mutuo y potenciando un aprendizaje cooperativo a la hora de resolver conflictos.
Durante la actividad, mostraron concentracion, inmersion y apropiacion de sus personajes,
autorregulacion del tiempo y las tareas. La distribucion de roles, como liderar e informar
sobre las caracteristicas del videojuego, asi como mantener la curiosidad y disfrute para
fomentar la adquisicion de habilidades que luego utilizaron para ayudar a sus comparieros.
Las nifias prefirieron el modo aventura, mientras que los nifios se inclinaron por el modo
batalla; no obstante, ambos disfrutaron del videojuego y no necesitaron mayor intervencion

adulta.



Es importante destacar que este estudio reconoce el videojuego desde su naturaleza
y carécter autotélico, como una actividad cuyo fin es el disfrute, sin instrumentalizarla
Unicamente para alcanzar objetivos externos. Al no perder la esencia ltdica del videojuego
como espacio de goce, se permite que los nifios exploren, interactlen y aprendan de manera
auténtica, fomentando autonomia, creatividad y colaboracion, aspectos fundamentales para
su desarrollo.

La mayoria de las experiencias educativas con videojuegos en Espafia han sido de
caracter experimental, impulsadas tanto por investigadores como por la industria del
videojuego. Desde 2010, el auge de los videojuegos casuales y los juegos serios, disefiados
para fortalecer habilidades, desarrollo de imaginacion, conocimientos y comprension,
facilito su incorporacion en las aulas. A partir de 2012, se incrementaron los proyectos
enfocados en la creacién de videojuegos y la gamificacion educativa. Aunque estas
experiencias se concentran principalmente en la educacion secundaria, los resultados
muestran un aumento en la motivacion, el desarrollo de habilidades y la adquisicion de
conocimientos de los contenidos curriculares, asi como una mayor capacidad de resolucion
de problemas. Estos hallazgos han llevado a los maestros a reconocer el valor pedagdgico
de los videojuegos.

Ahora bien, es importante sefialar que, en varias investigaciones, cuando se
menciona la tecnologia, especialmente los juegos digitales, no siempre se hace una
distincion clara entre estos y los videojuegos. Aunque los juegos digitales abarcan una
amplia variedad de formatos, con frecuencia se utilizan de manera intercambiable para
referirse a los videojuegos.

En este sentido, Cordoba y Ospina, (2019), en su investigacion en Colombia,

sefialan que el uso de herramientas tecnologicas --como los juegos digitales y videojuegos -



- no debe verse como algo negativo, sino como una oportunidad para mejorar el aprendizaje
de los nifios cuando se utilizan de forma adecuada. Su investigacion se centra en analizar la
influencia de estos juegos y videojuegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el nivel
preescolar.

La metodologia empleada fue un estudio descriptivo-cuantitativo, no experimental,
con toma de datos longitudinal. Se selecciond una poblacion de 41 instituciones publicas
con nivel preescolar, obteniéndose una muestra de 30 participantes y 50 especialistas. Los
instrumentos utilizados fueron un cuestionario estructurado para los maestros de preescolar
y entrevistas a pedagogos y psicélogos infantiles.

Los resultados muestran que el 50 % de los maestros de preescolar consideran
pertinente el uso de videojuegos en el proceso de ensefianza - aprendizaje, mientras que el
37% lo considera medianamente pertinente. Ambos grupos coinciden en que los
videojuegos no afectan negativamente el desarrollo cognitivo de los nifios y podria ser un
recurso educativo Gtil. Asimismo, un 53 % de los especialistas infantiles opina que
complementar los métodos tradicionales con juegos virtuales en preescolar puede ser un
factor motivacional que impacta positivamente en el aprendizaje, ya que estas herramientas
forman parte de la vida cotidiana de los nifios.

Los hallazgos también se evidencian que el 63 % de los maestros utiliza
herramientas tecnoldgicas como los videojuegos para complementar las estrategias
didacticas, constatando que su uso resulta altamente motivador para los nifios.

Finalmente, los profesores expresan una alta favorabilidad hacia los videojuegos y
juegos digitales como apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que no perciben
incidencias negativas en los procesos cognitivos. Por el contrario, reconocen que estas

herramientas permiten complementar las estrategias didacticas de manera adecuada y con



objetivos educativos. Ellos apoyan y fomentan un aprendizaje significativo al combinar
elementos como iméagenes, sonido y video de manera atractiva, estimulando la creatividad,
la imaginacion y el trabajo en equipo, y ayuda a los nifios a resolver problemas reales y a
mejorar su desarrollo cognitivo. Ademas, los especialistas indican que su uso junto con
métodos tradicionales genera motivacion.

Asimismo, la investigacion de Roncancio-Ortiz et al. (2017) desarrollado en
Colombia, destaca los videojuegos como herramientas valiosas que pueden integrarse en
los procesos educativos. La metodologia utilizada fue cualitativa-analisis documental, con
el objetivo de evaluar la importancia y utilidad de los videojuegos como herramienta
didactica en la educacién. Los documentos seleccionados, posteriores a 2011, fueron 67 en
total. El estudio concluye que los videojuegos son herramientas adecuadas para abordar
problemas de aprendizaje, mejorar habilidades motoras y cognitivas, fomentar la
creatividad, y generar una motivacion, entre otros beneficios. También sefiala que el uso
excesivo de videojuegos puede causar problemas de salud y comportamiento; sin embargo,
sus beneficios superan las desventajas cuando se utilizan de manera adecuada.

Los videojuegos son vistos como herramientas digitales que median los procesos de
aprendizaje y que aportan mas alla del simple ocio. Por lo que Garay-Montenegro y Avila-
Mediavilla (2021), en su investigacion realizada en la Institucion Educativa Alborad de
ciudad de Cuenca, Espafia, desarrollaron un estudio descriptivo, cuantitativo y cuasi-
experimental, con recoleccion de datos transversal. La muestra estuvo conformada por
padres de familia y docentes de béasica elemental.

Se emple6 una ficha de observacion aplicada a ocho docentes sobre el uso de
videojuegos, y una encuesta dirigida a los padres de familia acerca del uso de esta

herramienta en la ensefianza. Los resultados evidencian que el 87,5 % de los docentes



utiliza videojuegos de manera recurrente en sus clases, siendo considerandolos
herramientas did4cticas e innovadoras para impartir conocimientos a los estudiantes. El
aprendizaje colaborativo, el trabajo en equipo, la tolerancia, la adaptacion y el liderazgo,
son promovidos por la mayoria de los docentes a través del videojuego.

Mediante un analisis de chi-cuadrado de Pearson, se encontr6 una relacion
significativa (valor de 0,038) entre el rendimiento académico y el interés por los
videojuegos, lo cual sugiere que este recurso podria aprovecharse para promover y
fortalecer el aprendizaje a través del juego.

Por otra parte, en Reino Unido, las psicologas Hawkins et al. (2019), disefiaron y
evaluaron un juego digital Ilamado "Bienestar de Animales de Granja" orientado a nifios de
6 a 13 afios, con el fin de ensefiar nociones sobre el bienestar de animales como pollos y
vacas. El estudio sigui6 un disefio cuasi-experimental con cuestionarios de autoinforme
aplicados a 133 nifios (69 en el grupo de prueba y 64 en el grupo de control). Los
participantes provenian de diferentes escuelas, y el grupo de control no particip6 en la
intervencion.

La evaluacion se realizé mediante un cuestionario realizado antes y después del
juego digital (Pre-Prueba y Post-Prueba), midiendo el conocimiento, las actitudes, la
compasién y las creencias de los nifios sobre si los animales de granja tienen emociones y
sentimientos.

El juego digital, desarrollado en netbooks con pantalla tactil, incluia tres niveles
interactivos centrados en vacas y gallinas:

¢ Nivel 1: exploraba las creencias de los nifios acerca de la capacidad de los animales

de granja para tener emociones. El objetivo era que los nifios identificaran las



emociones de los animales a partir de imagenes en estados positivos y negativos,

respondiendo preguntas y recibiendo retroalimentacion inmediata.

¢ Nivel 2: mediante una dindmica de “arrastrar y soltar”, debian identificar y
seleccionar elementos correctos para promover el bienestar de los animales.
Recibian retroalimentacion al corregir sus respuestas.

o Nivel 3: los nifios exploraban el bienestar animal en distintos sistemas agricolas,
también mediante la mecanica de “arrastrar y soltar”, equilibrando beneficios
econdmicos y cuidado animal.

Los resultados muestran que el juego digital mejor6 de manera significativa el
conocimiento de los nifios sobre el bienestar animal, evidenciando que estos recursos
pueden ser efectivos para la educacion en este tema. Asimismo, los comentarios de los
nifios fueron positivos, destacando el potencial de desarrollar juegos mas complejos y
aplicables a otro tipo de animales.

Con respecto al aprovechamiento de los juegos digitales, Aghlara y Tamjid (2011)
describen como profesores de idiomas en el mundo comienzan a integrar los juegos
digitales en la ensefianza de una segunda lengua para los nifios. El estudio, de corte
cuantitativo y tipo experimental, analizé el proceso cognitivo de aprendizaje de nifios
iranies apoyado en la tecnologia En este caso, se utilizé la instruccién asistida por
computadora (CAI), basada en programas que permiten un aprendizaje rapido, guiado y
continuo por parte del software. Esta investigacion se desarroll6 de manera paralela a
métodos tradicionales de ensefianza -- repeticion y memoria — con el fin de comparar
ambos enfoques.

Los resultados muestran que los juegos digitales atraen la atencién de los nifios y

estimulan el aprendizaje. El software de juego SHAIEX incluyo actividades de eleccién,



identificacion de partes del cuerpo, contar, combinar y colorear, ajustandose a las
necesidades y posibilidades de cada nifio. La investigacion, realizada durante 45 dias, con
sesiones de 90 minutos tres veces por semana, se llevo a cabo con 40 nifias de preescolar de
6 y 7 afios sin conocimientos previos de inglés.

Se conformaron dos grupos: uno experimental (uso de juegos digitales) y otro de
control (métodos tradicionales) para el aprendizaje de nombres de animales, miembros de
la familia, colores y numeros. Los resultados evidenciaron una mayor favorabilidad del uso
de juegos digitales en el aprendizaje de vocabulario. Las nifias del grupo experimental se
mostraron motivadas y completamente inmersas en la experiencia del juego, interiorizando
el nuevo vocabulario sin percibirlo como un proceso memoristico; mientras que el grupo de
control evidencid la rigidez propia del aprendizaje tradicional del vocabulario.

El uso de juegos digitales centrd la atencion de las nifias, resulté mas atractivo y
cred un ambiente motivante. Ademas, fortalecio procesos cognitivos y de comprension
auditiva, lo que resalta su potencial pedagogico para el aprendizaje de una segunda lengua.

Los videojuegos en la educacion han generado interrogantes sobre su funcién,
beneficios y potencialidades, especialmente en relacion con el qué, cémo y para qué se
utilizan como herramientas de ensefianza. Este debate esté directamente vinculado a la
reflexion sobre su integracion en los procesos educativos en las aulas (Lopez, 2016). Este
autor, indica que:

Los serious games estan pensados para una funcion educativa. Estas funciones

pueden ser de diversos tipos: el entrenamiento de determinadas habilidades, la

comprension de procesos complejos, sean sociales, politicos, econémicos o

religiosos; también, una herramienta muy util para promocionar productos,

servicios, marcas o ideas comerciales. (Lopez, 2016, p. 4)



Continuando con el autor, los videojuegos no solo se centran en transmision de
contenidos, sino que también permiten adquirir diferente habilidades y competencias. Entre
ellas se encuentran habilidades digitales, agilidad en la reaccién, agudeza visual,
coordinacion ojo-mano, fortalecimiento de la atencion, tolerancia a la frustracion, toma de
decisiones, resolucién de problemas, mejora de la relacion y socializacion con los otros.
Asimismo, Asimismo, se caracterizan por brindar experiencias altamente inmersivas y
realistas.

Una idea importante de Lopez (2016) es que enfatiza en la necesidad de no
simplificar el uso de los videojuegos como una herramienta educativa meramente
transmisiva, similar a los métodos tradicionales, ni forma tecnoldgica de presentar
informacion, ya que el videojuego tiene sus propias caracteristicas de introducir al jugador
y afianzar conocimientos, es un espacio que exige una disposicion activa, exploratoria y
creativa.

Estas investigaciones sobre el uso de videojuegos y juegos digitales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el entorno escolar, coinciden en que en que se trata de
herramientas educativas innovadoras y efectivas, con efectos positivos en el desarrollo
cognitivo, social y emocional de los estudiantes. Ademas, su implementacion en el
curriculo y su uso en el aula —al integrarse con estrategias didacticas tradicionales,
proyectos y los intereses de los estudiantes— fomentan un mayor deseo de aprender y
promueven habilidades como el pensamiento critico, la coordinacion, la memoria, la
creatividad y la resolucion de problemas (Aghlara y Tamjid, 2011; Cérdoba y Ospina,
2019; Marin et al., 2021; Méndez-Porras et al., 2021; Sampedro et al., 2017; Zhao y Linaza,

2015;).



Estas investigaciones fueron realizadas mediante diferentes enfoques
metodologicos: cualitativa, cuantitativa, cuasi-experimental, experimental, no experimental
y mixto; estudio descriptivo, revision bibliografica y analisis documental. Los instrumentos
utilizados incluyeron encuestas, cuestionarios, entrevistas, fichas descriptivas y notas de
observacion, con la participacion de expertos, maestros, padres y nifios, abarcando
principalmente a nifios de cinco a 13 afios en los niveles de preescolar y primaria, y en
algunos casos la educacion secundaria.

Es significativo mencionar que, de las doce investigaciones que conforman esta
categoria, ninguna se centrd en nifios de 0 a 4 afios. Este hallazgo resulta relevante y
coherente con los fundamentos de la educacion inicial, mientras que la mayoria de los
estudios prioriza a niflos mayores de cinco afios y el aprendizaje de contenidos vinculados
con la educacion basica primaria; situacion que resulta lamentable, en tanto la educacion
inicial no es subsidiaria ni preparatoria de este nivel del sistema educativo. La ausencia de
investigaciones sobre el uso de videojuegos en el ciclo de 0 a 4 afios no constituye,
entonces, un vacio problematico, sino que reafirma la necesidad de resguardar esta etapa de
procesos de digitalizacion temprana. Antes que aproximar a los nifios al lenguaje digital, la
educacién inicial debe privilegiar experiencias basadas en el juego corporal, el movimiento,
el arte, la literatura y la exploracion del entorno, dado que en esta fase se configuran las
bases cognitivas, emocionales y sociales que no pueden ser sustituidas por mediaciones
tecnologicas.

Ademas, las investigaciones resaltan procesos inherentes al videojuego, que son
relevantes para el aprendizaje infantil: concentracion, interaccion, comunicacion,
autorregulacion, cooperacion, expresion, motivacion, exploracion, imaginacion, creacion,

trabajo en equipo, resolucion de conflictos y el fomento de actitudes positivas hacia el



medio ambiente, los recursos naturales, los animales y la alimentacion saludable. Estos
aspectos no deberian quedar frente a la priorizacion exclusiva de contenidos curriculares,
pues también representan elementos necesarios para el desarrollo integral del sujeto en los
ambitos emocionales, sociales y cognitivos.

Ahora bien, surge una pregunta central: ;cuél es o dénde queda el verdadero valor
del videojuego? Si se limita Gnicamente a la adquisicion de objetivos curriculares —ya sean
cognitivos o sociales— y se transforma en una herramienta instrumental, se pierde su
esencia fundamental: el disfrute. Al reducirlo a la mera transferencia de conocimientos, se
desdibuja la experiencia ludica intrinseca del videojuego, que por naturaleza promueve
exploracién, autonomia y libertad.

Este constituye uno de los principales problemas sefialados en la integracién de
videojuegos en los procesos de ensefianza y aprendizaje: cuando se enfatiza su utilidad
instrumental, se desdibuja su potencial para propiciar experiencias auténticas, motivadoras
y significativas. En palabras de Lépez (2016), el valor del videojuego radica precisamente
en su capacidad de ofrecer experiencias singulares que articulan disfrute, desafio y
aprendizaje, y no Unicamente en su funcion de transmitir contenidos.

El Videojuego Desde las Experiencias y Perspectivas de Maestros en Formacién y en
Ejercicio

Este apartado se construye a partir de investigaciones que analizan como los
maestros en formacion y aquellos en ejercicio perciben y utilizan los videojuegos, asi como
las necesidades estructurales y formativas que consideran esenciales para su adecuada
implementacion. El uso de los videojuegos forma parte de la realidad contemporanea, y

muchos educadores los integran en sus practicas educativas para enriquecer los procesos



pedagdgicos. No obstante, este sentido utilitario tiende a reducir su significado y potencial,
situandolo en un enfoque meramente funcional.

Los estudios revisados emplearon diferentes metodologias cualitativas, cuantitativa
de caracter descriptivo, cuasiexperimental, y mixta, con apoyo de instrumentos como
encuestas, entrevistas, cuestionarios, pretest, postest y foros, lo que permitio obtener una
visién amplia sobre la perspectiva de los maestros.

De acuerdo con Correa et al. (2016), el videojuego es una herramienta que permite
al usuario interactuar individualmente o con otros mediante lenguajes visuales, gestuales,
literarios y sonoros. Su caracter multilenguaje e interactivo lo convierte en un recurso
potente para la educacion. En su indagacion, adelantada en Espafia, analizaron como los
futuros maestros, maestras y educadores sociales emplearon los videojuegos y su capacidad
para integrarlos en el contexto educativo y la formacion auto percibida para su uso critico y
reflexivo.

Como instrumento utilizaron la encuesta para recoger datos cuantificables, en el
ambito universitario, concretamente a los futuros profesionales de la educacion como
responsables, a medio y corto plazo, de coordinar innovaciones, el uso de la tecnologia
interactiva con el fin de su uso en el &mbito educativo. La muestra estuvo conformada por
69 estudiantes (23 % hombres y 77 % mujeres) con edades comprendidas entre 18 y 25
afios, en su mayoria de diferentes grados universitarios relacionados con la Educacion
Infantil, Educacion Primaria y Educacion Social. El cuestionario incluyad tres items:
patrones de uso, &mbito educativo y competencias mediaticas y necesidades formativas.

El 11,9 % de la muestra no consume videojuegos: algunos ya no juegan y otros no
se sienten atraidos por ellos, argumentando frases como «No me gustan» 0 «No me

considero videojugador». Entre los videojuegos mencionados con mayor frecuencia se



encuentran FIFA, Call of Duty, The Sims, Candy Crash y Preguntados. Los participantes
sefialaron no conocer videojuegos propiamente educativos. El tiempo de uso en la mayoria
oscila entre poco frecuente (48 % usa videojuegos menos de una hora a la semana) y nulo
(25 % no juega nunca). Solo un pequefio grupo supera las tres horas diarias.

La mayoria reconoce un potencial educativo en los videojuegos, especialmente
como herramientas versatiles para el aprendizaje en diversas areas, como la adquisicion de
idiomas, habilidades cognitivas y desarrollo de la creatividad. Sin embargo, el 55 %
considera no tener suficiente formacidn para integrarlos adecuadamente en su préctica
profesional. Asimismo, algunos participantes mencionan desconocimiento de recursos
educativos, dificultad para el manejo técnico y percepcion limitada sobre su
implementacién pedagogica. Otros afirman que su formacidn universitaria ain es
insuficiente. Como conclusion, los autores sugieren la necesidad de fortalecer la formacion
docente para el uso critico y pedagdgico de los videojuegos como herramienta didactica.

Continuando con el videojuego como instrumento en el aula para los procesos de
ensefianza y aprendizaje, Marin y Martin-Péarraga (2014) realizan un estudio de disefio
cuasiexperimental y enfoque cuantitativo, con la participacion de 65 estudiantes de la
Universidad de Cordoba (Espafia), del Grado en Educacion Infantil, inscritos en el curso
Educacion Mediética y Dimension Educativa de las TIC. En su investigacion, los autores
exploran la integracion de los videojuegos como herramienta metodol6gica que puede
formar parte del curriculo en el proceso de aprendizaje infantil. Asimismo, destacan que
estas tecnologias y videojuegos estan profundamente incorporadas en la cotidianidad de los
nifios, motivo por el cual los educadores espafioles las retoman para complementar el

curriculo y transformarlas en un recurso pedagdgico con potencial formativo.



En el desarrollo de la experiencia, los estudiantes recibieron informacion sobre los
videojuegos, su evolucion y su creacion, asi como sus posibles didacticas, ventajas e
inconvenientes. Posteriormente, se explicé el videojuego seleccionado, Lemmings,
detallando sus objetivos y niveles, segun los cuales se debian resolver problemas aplicando
las habilidades desarrolladas. Tras esta intervencion, los estudiantes completaron una
encuesta diagnostica; luego de interactuar con el videojuego, se aplicd una segunda
medicién basada en una rubrica validada por expertos. Finalmente, los estudiantes
disefiaron una propuesta de accion formativa dirigida a nifios de 4 a 5 afios, definiendo area,
contenidos, acciones y objetivos pedagdgicos.

En los hallazgos, la comparacion entre el pretest y el postest evidencié cambios
significativos en la percepcién y valoracion del videojuego como recurso formativo. En el
pretest, el 76 % de los estudiantes estuvo totalmente de acuerdo en que el videojuego podia
desarrollarse dentro de un curriculo de forma transversal, mientras que el 17 % se mostro
en desacuerdo, el 4 % indiferente y solo el 3 % totalmente en desacuerdo. En los resultados
del postest se observo una tendencia diferente: el 64 %y el 12 % de los participantes
manifestaban estar total o parcialmente en desacuerdo con que el videojuego cumpliera ese
objetivo, sefialando dificultades para distinguir su naturaleza ludica de su dimension
formativa. El 82 % totalmente de acuerdo en que el videojuego ayuda a distinguir y
asimilar la sincronia entre extremidades superiores e inferiores, frente al 16 % en
desacuerdo. Pensamiento heuristico (ensayo-error): el 100 % esta totalmente de acuerdo en
el postest; mientras que en el pretest el 94 % era indiferente y el 6 % en desacuerdo.
Autorregulacion del aprendizaje, en el pretest, el 64 % estaba en total desacuerdo y el 14 %
en desacuerdo. En el postest, el 87 % mantuvo su desacuerdo, mientras que solo el 6 %

mostré acuerdo o indiferencia.



A modo de conclusion, Marin y Martin-Parraga (2014) indican que es fundamental
que los profesores tengan un buen conocimiento y experiencia con estas herramientas para
aplicarlas en la educacion, este tipo de formacion debe iniciarse desde la educacion
superior. El videojuego Lemmings demuestra que las experiencias formativas pueden ser
significativas, ya que favorecen el trabajo en equipo, ayudan a mejorar la coordinacion
entre las extremidades superiores e inferiores, permiten resolver problemas de manera
répida y eficiente, y fomentan el desarrollo de la memoria visual. Estos resultados sugieren
que incorporar los videojuegos como parte de la didactica puede ser una herramienta
innovadora pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

De igual manera, en un estudio realizado en Espafa, Del Moral y Fernandez (2015)
analizaron los factores de caracter personal, organizativo y técnico que influyen en la
viabilidad y éxito de las practicas educativas innovadoras con videojuegos en el entorno
escolar, con el objetivo de impulsar el desarrollo de las inteligencias maltiples, en adelante
IM propuesto por Gardner (2005). Participaron 25 profesores de educacion infantil y
primaria pertenecientes a 19 centros educativos, quienes tenian conocimientos sobre el uso
de videojuegos y la teoria IM,y que fueron vinculados a una formacion semipresencial
organizada por el CEFIRE de Valencia.

La metodologia, de corte mixto, se desarroll6 en tres fases. En la primera, se
indagaron las experiencias docentes mediante un cuestionario sobre uso de TIC, nivel de
claridad frente a los videojuegos y conocimientos sobre la teoria de las IM. En la segunda
fase, se realizo un analisis cualitativo a partir de las reflexiones del profesorado sobre su
experiencia con los videojuegos, asi como de las discusiones y analisis recogidos en

diversos espacios digitales (blog, foro y tablon virtual colaborativo). Finalmente, en la



tercera fase se aplico una matriz DAFO para identificar debilidades, amenazas, fortalezas y
oportunidades asociadas a la implementacion de videojuegos en el aula.

En los resultados se destaca que el éxito en la utilizacion de los videojuegos
depende de diferentes factores: la capacidad y el compromiso docente para implementar la
propuesta, la motivacion generada durante el proceso formativo, el nivel de integracion de
estas herramientas en la planificacion pedagdgica, y la disponibilidad de infraestructura
tecnoldgica que permita su uso en condiciones adecuadas. Ademas, se destaca el valor del
acompariamiento institucional y del asesoramiento de expertos para promover intercambios
que potencien la colaboracion docente.

Esta experiencia permitio a los maestros categorizar los videojuegos segun las areas
curriculares y las inteligencias que contribuyen a desarrollar, lo cual facilito su evaluacion
pedagogica. Los autores concluyen que es necesario profundizar en los beneficios de los
videojuegos para las IM y establecer pautas claras para su seleccion y uso educativo.

Teniendo en cuenta las percepciones de los docentes frente a los videojuegos,
Sanchez (2013) en su estudio narra como los profesores incorporan videojuegos como
recurso didactico en el aula y de qué manera estos favorecen un aprendizaje por
descubrimiento, experiencial y autorregulado. Participaron 35 estudiantes- profesores de la
maestria de Comunicacién y Tecnologia Educativa (ILCE). El estudio se llevo a cabo en 35
escuelas (34 en México y una en Ecuador) mediante un enfoque de investigacion-accion-
reflexion, para analizar videojuegos comerciales como herramientas educativas. Para la
recoleccion de datos, se emplearon tres cuestionarios disefiados en Moodle, con resultados
exportados a Excel para su cuantificacion: uno cuantitativo de seis preguntas sobre la
familiaridad docente con videojuegos y su uso como recurso didactico; el segundo

cuestionario cuantitativo-cualitativo de 29 preguntas aplicado durante 14 semanas; y un



tercer cuestionario con una pregunta abierta en foros electronicos sobre la experiencia
semanal. En total, participaron 1151 alumnos de nivel preescolar, primaria, secundaria,
nivel medio y superior, 35 alumnos-profesores, 32 escuelas y 3 casas.

Los resultados muestran que, de los 35 alumnos-profesores, ninguno habia utilizado
videojuegos en clase ni jugado con sus hijos. Ninguna escuela usaba videojuegos como
recurso didactico; 21 no contaban con la infraestructura necesaria. Ademas, 33 docentes
consideraron los videojuegos como un distractor y 28 opinaron que integrarlos requeriria
mas tiempo en la planificacion didactica. Sin embargo, los datos muestran que, de un total
del 100%, el 58 % de los alumnos explora e interactta con el videojuego, mientras que el
42 % no lo hace. Ademas, el 55 % muestra interés en el videojuego.

La experiencia confirma que los videojuegos favorecen el aprendizaje gradual,
experiencial y autorregulado, aunque con variaciones, en este caso, el nivel de preescolar
obtuvo mayor desarrollo del aprendizaje colaborativo y primaria obtuvo un avance en el
aprendizaje por descubrimiento. En todos los niveles se observé que los estudiantes estan
preparados y con motivacién para incorporar videojuegos como recurso educativo. Un
hallazgo inesperado fue el cambio de actitud de los docentes, quienes inicialmente
rechazaban los videojuegos como ocio improductivo, pero, a lo largo de las sesiones,
comenzaron a integrarlos en su planeacion didactica, mostrando una transformacion
positiva. Ademas, aclaran que las autoridades educativas deben apoyar estas iniciativas y
mejorar las condiciones basicas en las escuelas, internet-infraestructura tecnolégica.

Cidoncha (2019) en su investigacion quiso comprender el consumo de videojuegos
por parte de nifios de 4 a 6 afios y la percepcion que tienen de estos dos profesores, y su
posible utilizacion en el centro cultural Comunidad Autonoma de Cantabria, en Espaiia. Se

emple6 una metodologia mixta que le permitio obtener variedad de datos a través de un



cuestionario cerrado para medir el uso de videojuegos y una entrevista con 18 preguntas
abiertas, donde debian plasmar su opinidn, ideas y experiencias. Los participantes fueron
44 nifios y nifias para la muestra cuantitativa y para la cualitativa dos docentes tutoras. A
los nifios se les apoyo en la encuesta ya que no saben leer.

Los resultados muestran que los nifios, incluso menores de 4 afios, ya estan
inmersos en el mundo de los videojuegos, dedicando varias horas a la semana a jugar. Estos
videojuegos ocupan una parte importante de su tiempo de ocio y entretenimiento. El 56,8 %
de los nifios y nifias entre 4 y 6 afios juegan a videojuegos, siendo mas comun entre los de 5
y 6 afios. Del total, 11 nifias y 14 nifios juegan, mostrando que los nifios los utilizan més. El
43,18 % no juega, siendo los de 4 afios quienes menos lo hacen (66,6 %). De los que no
juegan, el 73,68 % quisiera hacerlo, mientras que el 26,31 % no tiene interés, en su mayoria
nifios de 4 afios. Entre las razones para no jugar, el 42,10 % prefiere otras actividades, y el
31,57 % no tiene recursos para hacerlo. La mayoria de los nifios y nifias (68 %) juegan
videojuegos solos, especialmente los de 5 y 6 afios. Un 12 % juega con sus padres, otro 12
% con amigos Yy el 8 % con sus hermanos o hermanas.

Respecto a los contenidos, los nifios de 4 a 6 afios prefieren Mario Bros, FIFA,
vestir personajes, conducir coches y cuidar bebés, con diferencias entre géneros: las nifias
prefieren cuidar y maquillar, mientras los nifios juegan méas a FIFA 'y Pokémon. Los juegos
de accion, rol, simulacién y deportes son los méas populares, mientras que los de tablero y
estrategia son los menos utilizados. Los nifios juegan principalmente en solitario, sin la
compafiia o supervision de un adulto, y mucho menos en relacion con el contenido.

En los resultados cualitativos, las maestras reconocen que en algin momento de su
vida han interactuado con videojuegos. Identifican beneficios cognitivos, sociales,

desarrollo de destrezas y habilidades academicas que estos pueden ofrecer También sefialan



la importancia de regular el tiempo y los contenidos para garantizar un uso responsable.
Ademas, no reemplazar otras experiencias significativas para su desenvolvimiento. Una de
estas maestras afirma que si utiliza videojuegos de memoria y busca diferencias para el area
de inglés. Sugieren que la escuela se debe formar en el uso de videojuegos, analizando sus
ventajas y desventajas, es decir, conocer, comprender y aprovechar los videojuegos como
recursos educativos que fomenten el aprendizaje. Igualmente, es necesaria la formacion al
maestro sobre estos recursos.

En conclusidn, las cinco investigaciones incluidas en esta categoria, que se
centraron en maestros en formacién y maestros en ejercicio con o sin experiencia en
videojuegos; coinciden en que los videojuegos son herramientas significativas que pueden
enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje. Asimismo, subrayan la necesidad de
que los docentes reciban formacion especifica y adquieran un conocimiento méas profundo
sobre los videojuegos para maximizar su uso en el &mbito educativo (Correa et al., 2016;
Garay-Montenegro y Avila-Mediavilla, 2021; Marin y Martin-Pérraga, 2014).

En esta linea, los maestros en formacion de Educacion Infantil destacan la
importancia de que la familiarizacion con los videojuegos comience desde la educacion
superior, preparando a los futuros docentes para su integracién en el aula. Para que los
videojuegos sean efectivos en el proceso educativo, es esencial que los maestros muestren
iniciativa, cuenten con apoyo profesional y dispongan de los recursos necesarios para su
implementacion. La intencion es mejorar las practicas docentes y enriquecer el curriculo,
posicionando a los videojuegos como herramientas pedagogicas y didacticas que benefician
tanto el desarrollo personal como el académico de los estudiantes (Del Moral y Fernandez,

2015).



Finalmente, se resalta que los maestros deben comprender el valor intrinseco de los
videojuegos como experiencias culturales y de ocio significativas, capaces de fomentar la
creatividad, la exploracion y el pensamiento critico, sin instrumentalizarlos para alcanzar

objetivos académicos.



Capitulo 2. Lo Digital que Irrumpe: Creencias Docentes que Definen el Lugar del
Videojuego en la Educacion Infantil

Actualmente, con la mediacién de la tecnologia, los nifios experimentan y transitan
en un entorno que integra lo fisico, lo material y lo digital. Las pantallas —sean de celulares,
computadoras, tablets, televisores o consolas— estan presentes en el dia a dia, generando
nuevas dinamicas de interaccion que influyen en la manera en que los nifios se relacionan
con el mundo. Diversos autores (Alvarez et al., 2018; Brailovsky et al., 2022; Lazara et al.,
2022) y entidades como la Asociacion Espafiola de Pediatria (AEP) han sefialado que el uso
temprano y sin control de las tecnologias representa situaciones que podrian ser adversas a
la salud y el desarrollo: malos hébitos de alimentacion, sedentarismo, alteracion del suefio,
sobrepeso y dafios en la vision por la exposicion a la luz de la pantalla y dificultades en
funciones cognitivas como el pensamiento, el lenguaje y la memoria.

En esta linea, Cafizares (2009) advierte sobre los riesgos que implica la tecnologia
en el desarrollo integral del nifio. La dependencia tecnolégica en los juegos reduce los retos
para la creatividad y la imaginacion, e impide un adecuado desarrollo sensorial y motor,
afectando aspectos fundamentales en el desarrollo.

Aun asi, diversos estudios muestran que la cercania de la infancia a las pantallas es
a menudo incentivada por los cuidadores o padres, quienes actian como referentes de las
acciones de los nifios y, en muchos casos, contribuyendo a su dependencia. Caldeiro et al.
(2021), indican que los padres incrementan el uso de dispositivos digitales con fines
ludicos, como juegos o videos, en busca de tranquilidad y ayuda para conciliar el suefio. El
uso descontrolado puede afectar el cerebro del nifio y provocar sentimientos de abandono,
soledad, depresion y ansiedad. Por ello, las figuras de apego, que ofrecen afecto y atencion,

son cruciales para el desarrollo cerebral. Como afirma De Ledn Rivas (2022):



Ningun ser humano puede experimentar el amor y la atencién por medio de una
pantalla, somos seres sociales [...] necesitamos el contacto fisico, que nos vean a
los ojos, que nos abracen [...] escuchar de nuestros seres amados que somos amados

e importantes. (p. 262)

De alli que, las diferentes formas de interaccion no pueden ser ignoradas, ni se debe
descuidar las necesidades emocionales y del desarrollo de los nifios. A través de la
comunicacion y el afecto se construye identidad, seguridad y autorregulacién para afrontar
el mundo, lo que no puede ser reemplazado por los dispositivos o pantallas. Tal como lo
mencionan Martos (2017) es necesario que estos dispositivos sean utilizados de forma
significativa, consciente y con un fin que beneficie a la infancia, no simplemente como
distractor o como si fuese “nifiera tecnologica” (p.1) o, en palabras de Chaudron (2015),
como se citd en Caldeiro et al. (2021) “chupete electronico” (p.7).

En respuesta a estas preocupaciones, organizaciones como la Asociacion Espafiola
de Pediatria (AEP), UNICEF y la OMS recomiendan limitar o evitar el uso de pantallas en
menores de seis afios y promover actividades que favorezcan el movimiento, el lenguaje y
la interaccion social (Brailovsky et al. 2022). Estas orientaciones coinciden con lo hallado
en los antecedentes revisados, donde no se encontraron investigaciones enfocadas en nifios
de 0 a 4 afios, etapa en la que los maestros reconocen que sigue siendo fundamental el
movimiento, el juego, el arte, la literatura y la exploracion del entorno. Lo que lleva a los
expertos a considerar innecesario, incluso, contraproducente el uso temprano de
tecnologias, pantallas o videojuegos.

Sin embargo, los estudios consultados muestran que los videojuegos en los nifios
mayores de 5 afios han ganado protagonismo en el contexto escolar, debido a su capacidad

para atraer la atencion de los nifios. La motivacion que generan mediante imagenes,



simbolos, colores, sonidos y movimientos les permite reconocer nimeros, letras y objetos,
incluso sin dominar los procesos de lectura y escritura. Dado que los videojuegos atraviesan
las rutinas familiares, los espacios sociales y el contexto educativo, se hace necesario
reflexionar sobre su uso en la escuela. Tanto las instituciones educativas como los maestros
al dar un uso “efectivo” a los videojuegos, los han incorporado como herramientas y
recursos, para enriquecer el curriculo y apoyar procesos de ensefianza y aprendizaje.

De las 17 investigaciones seleccionadas, 16 se enfocan en el uso del videojuego
como herramienta para la ensefianza y el aprendizaje, con la intencion de apoyar la
adquisicién de saberes académicos. Solo un estudio explora el videojuego desde su valor
intrinseco, como experiencia significativa para la infancia. Predomina asi una vison
instrumental del videojuego orientada al logro de objetivos externos vinculados a areas
como matematicas, ciencias sociales, ciencias naturales, lenguas, musica, asi como
habilidades cognitivas: atencion, razonamiento, memoria, percepcion, creatividad; ademas,
habilidades sociales como resolucion de conflictos, comunicacion asertiva, trabajo en
equipo (Aghlara y Tamjid, 2011; Marin et al., 2021; Sotomayor et al., 2022; Zhao y Linaza,
2015), también se ha utilizado para promover la reflexién y proteccion del medioambiente,
los animales y el autocuidado (Méndez y Boude, 2021; Méndez-Porras et al., 2021;
Sampedro et al., 2017).

Sin embargo, cabe mencionar que, el videojuego no se reduce a una herramienta
para alcanzar objetivos académicos, también es una experiencia cultural que permite al nifio
explorar, interactuar y construir desde sus potencialidades intrinsecas y significativas.
Reconocer su potencial ludico implica trascender su instrumentalizacion y comprender su
relacion con la infancia. Si bien los videojuegos pueden contribuir al aprendizaje, ese no

deberia ser su propdsito central, sino una consecuencia natural de la experiencia ludica.



A pesar del creciente interés y uso de los videojuegos en educacion infantil, persiste
una ausencia de investigaciones que exploren las creencias de las maestras de Jardin y
Transicion, quienes acomparian a nifios de 5 y 6 afios. Aunque algunos estudios abordan
percepcion, opinidn y experiencia generales de los maestros en formacion y en ejercicio
sobre los videojuegos, no profundizan en las creencias especificas de quienes acomparian
estos primeros grados, ni en cOmo estas creencias se traducen en decisiones, practicas y
formas de acompaiiar en el aula.

En sintesis, se identifica la necesidad de investigar las creencias de las maestras
sobre los videojuegos y cOmo estas creencias orientan sus practicas y decisiones
pedagogicas. Este vacio constituye el problema central del presente estudio: comprender y
analizar las creencias de las maestras, para reconocer el lugar que ocupan los videojuegos

en la educacion infantil y su potencial para contribuir al desarrollo de los nifios.

Preguntas de Investigacion

¢ QUué creencias tienen las maestras de Jardin y Transicion de dos colegios publicos
de Bogota sobre el uso de videojuegos en el aula con nifios de 5 y 6 afios?

¢Cdémo inciden estas creencias de las maestras de Jardin y Transicién en torno a los
videojuegos en las practicas pedagdgicas con nifios de 5y 6 afios?
Objetivos
Objetivo General

Reconocer y comprender las creencias que tienen las maestras de Jardin y
Transicion en dos colegios publicos de Bogota sobre el uso de los videojuegos en el aula

con nifios de 5 y 6 afios, y como estas creencias inciden en la practicas pedagogicas.



Objetivos Especificos
v" Indagar acerca de las creencias que tienen las maestras de Jardin y Transicion en
dos instituciones publicas de Bogotd, en torno a los videojuegos en el aula con nifios
de 5y 6 afios, con el fin de comprender su lugar en la educacion infantil.
v" Analizar a partir de las creencias en torno al uso de videojuegos en el aula con nifios
de 5y 6 afios, las tipologias de videojuegos utilizadas por el maestro en el aula, el
potencial pedagdgico de este tipo de juegos y las formas de acompariamiento del

maestro.



Capitulo 3. Horizontes Teoricos para Comprender la Educacion en el Escenario
Digital

Este marco tedrico se organiza en dos grandes categorias. La primera esta
relacionada con las creencias del maestro, partiendo del abordaje de su pensamiento. Se
inicia con un recorrido histérico que permite comprender el surgimiento de esta linea de
investigacion, cuyos origenes se sitian en un enfoque psicoldgico, particularmente
conductista y cognitivo, para luego dar paso a perspectivas alternativas, sustentadas y
basadas en miradas etnogréficas y socioldgicas desde las ciencias sociales. En este
panorama se ubica la reflexion sobre las creencias, retomando tanto los aportes trabajados
en la Universidad Pedagdgica Nacional como aquellos que, a nivel macro, han nutrido el
campo de estudio de las investigaciones sobre creencias.

La segunda categoria corresponde a los videojuegos. En ella se plantea una breve
trayectoria historica para, posteriormente, situarlos en el escenario educativo,
particularmente en la infancia. A partir de ello, se profundiza en el lugar que ocupan en la
educacion digital infantil, atendiendo a los debates y desafios que plantea la cultura digital,
asi como a la importancia de desarrollar una alfabetizacion critica. Esta categoria también
reconoce la necesidad de integrar los videojuegos, desde lo ludico y lo pedagdgico, en el
escenario escolar. Por lo tanto, destaca el papel fundamental de la escuela y del maestro

como mediadores frente al uso de estos recursos.

Origen, Trayectoria y Evolucion de la Linea del Pensamiento del Profesor
Para abordar el origen del pensamiento del profesor, es necesario sefialar que, antes
de llegar a los enfoques sociales, situados, interpretativos y cualitativos con los que me

identifico, resulta imprescindible recorrer el camino que ha dado forma a este paradigma.



Cabe aclarar que este trabajo no tiene la intencion de escribir la historia de esta linea, pero,
dada su importancia a nivel tedrico y epistemoldgico, si es necesario considerarla. A
continuacidn, se describen los principales enfoques que han configurado las perspectivas
investigativas en la trayectoria del pensamiento del profesor y que han dado lugar a las
aproximaciones actuales.

En un primer momento, se asumio una vision centrada en el Programa de
Investigacion del Proceso-Producto con el objetivo de establecer relaciones entre el
quehacer docente y su interaccion con el estudiante: formulacion de preguntas,
aprobaciones, aprendizaje y evidencias de su rendimiento y logros (Shulman, 1989). Desde
este enfoque, se aplicaron principios del positivismo y del conductismo (objetividad —
cuantificacion, estimulo — respuesta) para reducir a variables observables, medibles y
replicables las acciones del maestro, sin tener en cuenta la complejidad del proceso y
contexto unico del acto educativo (Shulman, 1989), reduciendo la practica docente a la
simple ejecucién de métodos y reducir la ensefianza a un modelo lineal y mecanicista
(Pérez y Gimeno, 1988).

A la par, fue creado el Programa del Tiempo de Aprendizaje Académico (TAA) del
Beginning Teacher Evaluation Study (BTES), que continu6 con el indicador para medir la
eficacia docente, incorporando ademas la interaccion del alumno, con el fin de analizar qué
aprendizajes se obtenian en funcién del tiempo dedicado a la tarea académica, no obstante,
una de sus falencias, fue enfocarse simplemente en la medicion y en la minimizacién de
errores, omitiendo aspectos fundamentales del proceso ensefianza-aprendizaje, como la
calidad intelectual, los factores contextuales, las relaciones y la cultura del aula. Ademas, el
estudiante era concebido como sujeto pasivo, cuyas opiniones no se consideraban

(Shulman, 1989).



En contraste con estos enfoques, Jakson (1998) dio a conocer su obra La Vida en las
Aulas, donde plantea el acercamiento al pensamiento del profesor para entender realmente
lo que sucede en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Alli analiza diferentes
caracteristicas: la complejidad de la vida en el aula (espacio con infinidad de interacciones);
la ambigliedad frecuente y la polisemia inevitable de las manifestaciones externas del
comportamiento (profesor y los alumnos); la incertidumbre (reacciones de los alumnos,
diferentes variables sobre las estrategias didacticas) y la necesidad de actuar de forma
inmediata (toma de decisiones en el momento, sin tiempo de reflexionar). Sin embargo, su
propuesta no fue acogida, ya que aln seguian en vigencia y con fuerza los enfoques
conductistas y positivistas enfocados en lo medible y observable.

A pesar de ello, su trabajo dio apertura a otras formas de pensar e interpretar el
escenario educativo, dando lugar a enfoques mas interpretativos y cualitativos (Pérez y
Gimeno, 1988). Desde esta obra de Jakson reconoce al profesor como un sujeto reflexivo
que toma decisiones, cuestiona sus acciones y moviliza saberes en funcion de las dindmicas
del aula. Este posicionamiento inspira el presente trabajo de investigacién, en la medida en
que interesa reconocer lo que piensan las maestras sobre el uso de videojuegos: sus
creencias, formas de pensar e interpretar y como ello incide directamente en los procesos,
decisiones y objetivos educativos y, en este caso, determinan su inclusion o exclusion en el
aula.

En este mismo camino, surge el programa denominado La Cognicién del Alumno y
la Mediacion de la Ensefianza (Shulman, 1989), que se intereso y se centrd en el estudiante,
lo que piensa y siente al aprender, desde la psicologia y la sociologia. El autor afirma que
“las consecuencias de la ensefianza so6lo pueden comprenderse como una funcion de lo que

esa ensefianza estimula al alumno a hacer con el material” (p. 23). Dicho estimulo de



conocimientos constituyen una base sobre la que los estudiantes resignifican a partir de sus
saberes previos, volviendo significativo lo aprendido a través de sus ideas, opiniones y
valores.

Por consiguiente, la ensefianza no depende solo de lo que el profesor trasmite, sino
también de como el estudiante moviliza, piensa y apropia contenidos, siendo un sujeto
activo y autébnomo de su aprendizaje y en el alcance de los objetivos, en donde se destacan
su cognicién, emociones y motivacién (Ferreira et al., 2019). En este sentido, el papel del
profesor consiste en brindar oportunidades para ensefiar a pensar, reconociendo que las
dinamicas del aula no se limitan a la trasmision de contenidos especificos, sino que ademas
tiene componentes de interaccion y socializacion para favorecer un aprendizaje de caracter
social (Collazos y Mendoza, 2006).

Desde una mirada mas amplia, el Programa de la Ecologia del Aula, concibid el
aula como un espacio complejo; cooptado por el entorno comunitario, social y cultural,
donde el aprendizaje es construido de forma colectiva con base en disciplinas como la
antropologia, la linglistica y la sociologia; pero a su vez, este programa presenta algunas
inconsistencias conceptuales que para muchos autores no son faciles de identificar si no se
recopilan los datos (Castafieda y Perafan, 2015).

Por su parte, Banderas (2014) describe que todo proceso de ensefianza-aprendizaje
se considera también un proceso de comunicacion, en el que los participantes a través de la
colectividad construyen conocimientos que favorecen el entendimiento e interpretacion de
la realidad.

Cherobim (2004) propone una perspectiva integral de la educacion, desarrollada en
el aula, que busca fortalecer los vinculos pedagdgicos mediante la relacion entre educando

y educador. Desde esta mirada, los procesos de ensefianza-aprendizaje no se producen de



manera aisladas, sino en correspondencia con la realidad contextual y las interacciones
entre los distintos entornos que rodean al estudiante. Asi cada participante y su accion se
reconocen como referentes dentro del escenario educativo. Esta perspectiva resalta que
comprender el contexto permite al maestro identificar, articular y responder de manera
pertinente a las necesidades del estudiante, considerando su entorno social, cultural y
tecnoldgico. Ello exige un didlogo constante entre la escuela y la comunidad, reconociendo
que las decisiones pedagdgicas no son neutras ni descontextualizadas.

Otro programa fue el de la Cognicion del Profesor y Toma de Decisiones, se centro
en las caracteristicas y comportamiento del profesor en el escenario educativo. En este
contexto autores como Shavelson (1973), Shulman y Elstein (1975) solicitaban que se diera
énfasis a otros aspectos de la ensefianza menos observables, relacionados con el
pensamiento, el juicio y la toma de decisiones del profesor. Ya que las explicaciones
conductistas predominantes estaban perdiendo vigencia, este énfasis permitid la emergencia
de enfoques cognitivos, centrados en comprender qué ocurre en los procesos mentales. Por
su parte Shavelson (1973, como se cit6 en Shulman, 1989) sefialaba la practica médica
como metéfora de la préctica docente, argumentando que ensefiar requiere diagnosticar
situaciones especificas, asumir maltiples compromisos, responsabilidades y movilizar tanto
conocimientos tedricos como experiencias, creencias y objetivos personales.

En consecuencia, el profesor es reconocido como un profesional con un saber
especifico que actla desde su pensamiento, juicio y experiencia. Clark y Peterson (1997)
destacan que estas dinamicas requieren movilizar no solo saberes disciplinares sino,
también, habilidades metacognitivas, ya que el profesor evalla y reflexiona. Rodriguez y
Alamilla (2018) mencionan que, “se aprecia una tendencia a considerar que el

conocimiento del profesorado es un conjunto de saberes que proceden tanto de fuentes



experienciales y practicas como de fuentes cientificas y de investigacion” (p. 27). A la luz
de lo anterior, se hace necesario reconocer al docente como sujeto activo, reflexivo y
metacognitivo, cuyo pensamiento y estructura adapta su préctica segun las diferentes
exigencias y necesidades del contexto educativo.

Sin embargo, aunque el interés por el pensamiento del profesor surgi6 con fuerza,
los programas como el procesamiento de informacion y la toma decisiones orientados a
estudiar su pensamiento, se mantuvieron en un enfoque cognitivo tradicional, con énfasis
en lo medible y observable. Buscando comprender los procesos que se tejen en la
ensefianza, la planificacion, la actuacion y toma decisiones al enfrentar situaciones,
mostrando que un buen profesor es racional, examina y responde de manera légica.

No obstante, esta perspectiva resulta reduccionista, pues al centrarse Unicamente en
las caracteristicas observables no considera los significados subjetivos, creencias, historias
que subyacen en las practicas del profesor (Perafan y Aduriz, 2005; Rodriguez y Alamilla,

2018).

Enfoques Alternativos: Dialogos y Posibilidades

Desde esta perspectiva, se hace necesario avanzar hacia los enfoques alternativos,
reconocidos dentro del campo de las ciencias sociales como perspectivas que permiten
develar con mayor profundidad los procesos educativos, entendidos estos como
construcciones contextuales y colectivas. De igual forma, se concibe la relacion entre la
teoria y la practica como una articulacién constante, en la que el maestro genera teoria a
partir de su experiencia y construye conocimiento en la accion (Perafan y Aduriz, 2005;
Pérez y Gimeno, 1988). En sintesis, se trata de comprender al maestro desde su humanidad

y realidad, como sujeto que piensa, decide, siente y actla permanente.



Desde esta perspectiva, los enfoques no se centran en el quehacer del maestro desde
una perspectiva estructural, normativa o técnica (como la planeacion o aspectos
curriculares), sino que se acerca a dimensiones mas complejas y no siempre perceptibles,
no por ello menos importantes: aquello que percibe, comprende y siente a la hora de
ensefiar. De ahi que resulte pertinente, aproximarse a la comprension de como el maestro
interpreta y queé significado le otorga a su labor y a su practica. Como bien lo resaltan
Perafan y Addriz (2005):

El objeto de estudio desde estos enfoques alternativos son los “contenidos de

conciencia” del docente, la intencionalidad que los constituye, sus creencias en

cuanto constituidas como sentido, y la comprension que el profesor tiene de su

propia practica, de su mundo profesional. (p.26)

De esta manera, se legitima la voz del maestro, para que, a través de su expresion,

se genere una introspeccion sobre su propio pensar y actuar.

La Universidad Pedagdgica Nacional y su Aporte al Estudio del Pensamiento y
Creencias Docentes.

En esta misma linea, resulta pertinente destacar que, a lo largo de casi tres décadas,
la Universidad Pedagdgica Nacional ha consolidado la linea de investigacion Pensamiento
y Creencias del Profesor, aportando significativamente a la comprension del rol docente en
la educacion infantil desde una perspectiva reflexiva y situada. Esta linea se ha consolidado
a partir de la union de dos grupos de investigacion conformados por maestras del programa
de Educacion Infantil. EI primero, llamado Pensamiento y Creencias del Profesor de
Educacion Infantil, bajo el liderazgo de la profesora Graciela Fandifio desde 1999 y

avalado por el CIUP. El segundo, Juego, Cultura y Crecimiento, que inicio su trayectoria



en 1987, fue dirigido por la profesora Rosa Mercedes Reyes y fortalecido desde 2004 por la
profesora Sandra Duran.

El objetivo de esta linea ha sido profundizar en el ejercicio profesional de las
maestras de educacion infantil, enfocado en aspectos sobre como piensan las maestras, qué
sentido dan a su préctica y como ello influye en su manera de ensefiar. Se busca
comprender sus acciones y su quehacer, con el fin de aportar a los procesos de la formacion
profesional y luego en el ejercicio profesional. Las investigaciones desarrolladas en esta
linea han adoptado metodologias cualitativas como la observacion directa en el aula, las
entrevistas y los grupos de discusion, para comprender su experiencia en el contexto.

Es claro que retomar este horizonte epistemoldgico del pensamiento del profesor ha
sido clave para comprender la ruptura con los enfoques conductistas y cognitivistas que
existieron inicialmente en el entorno educativo y el transito que se dio hacia la comprension
del maestro como sujeto activo, reflexivo, situado e histéricamente construido. Su practica
no se concibe como limitada, sino atravesada por creencias, saberes y experiencias
pedagogicas (Ortega y Perafan, 2012). Como se ha mencionado, el paradigma del
pensamiento del profesor ha evolucionado desde enfoques centrados en el procesamiento
de informacion y la toma de decisiones, hacia una comprension mas profunda de los
contenidos, ideas y teorias que los maestros construyen. Esta evolucién se ha estructurado
en tres nucleos problematicos:

1. Planificacion de pensamientos preactivos y postactivos
2. Pensamientos interactivos y de decisiones

3. Teorias y creencias
La presente investigacion se inscribe en el tercer nucleo, con el propdsito de

comprender las creencias de las maestras como construcciones sociales e historicas que



inciden en su préactica. Esta mirada se vincula con el enfoque cualitativo de investigacion,
orientado a la interpretacién y comprension de los fenémenos.
Las Creencias: Configuraciones Mentales, Culturales y Emocionales en la

Comprension del Mundo.

La definicion de creencias ha sido abordada desde diversas perspectivas tedricas y
disciplinares, lo que ha dado lugar a una multiplicidad de significados y usos del término.
En este sentido, no existe una definicidn unica, sino un conjunto de nociones afines que
incluyen actitudes, valores, teorias implicitas y opiniones (Pajares, 1992). Estas no
corresponden necesariamente a teorias formales, sino a construcciones personales que
orientan la interpretacion y la accion de los sujetos. Por ello, es el investigador quien asume
una postura conceptual frente a su uso.

Desde los planteamientos de Dewey (1989), las creencias se entienden como
expresiones del pensamiento que, a diferencia del conocimiento, no siempre son razonadas
0 cuestionadas. Por el contrario, suelen aceptarse de manera natural e inconsciente,
integrandose en la estructura mental. Ademas, estan cargadas de emocionalidad al estar
atravesadas por influencias culturales, familiares, sociales y académicas. Este autor, sefiala
que “las creencias son prejuicios, es decir, ideas preconcebidas, no conclusiones a las que
haya llegado como resultado de la actividad mental personal, «como la observacion, el
recuerdo y el examen de la evidencia», mediante una indagacion personal reflexiva” (p.
26).

Por su parte, Ortega y Gasset (s,f), como se citd en Guajardo (2001) sefialan que las
creencias “no son ideas que tenemos, sino ideas que somos” (p. 7), lo que implica que estas

no son meras construcciones racionales o deliberadas, sino que hacen parte de lo que se es



como sujeto. En ellas se organiza la forma de ver, interpretar y actuar en el mundo. Por
tanto, no estén aisladas de la realidad, sino se construyen desde ella, en lo social, cultural y
emocional, influyendo en las decisiones, emociones, relaciones y acciones.

En este sentido, las creencias, como construcciones mentales, forman parte en gran
medida del pensamiento inconsciente y se adquieren en relacion con el mundo fisico y
social, mediadas por las experiencias, aprendizajes y contextos vividos durante la infancia,
la adolescencia y las posteriores interacciones con el entorno. Por esta razdn, no se
reforman facilmente, ya que condicionan la manera de comprender y responder frente al
mundo (Porlan,1995).

Rodriguez-Sosa y Solis-Manrique (2017) rescatan tres caracteristicas de las
creencias, la primera es que se comparten culturalmente, lo que hace que se vuelvan
legitimas al adaptarse a los entornos; la segunda, que no necesitan ser validadas por todos
para estar vigentes, ni tener evidencias o argumentos l6gicos, basta con que sean
consideradas validas por quien las sostiene; la tercera, es que estas actlan de manera
implicita, es decir, los sujetos no son conscientes de que las tienen y de cémo influyen en
su actuar. Muchas veces las creencias no se derivan de conocimientos tedricos o de
investigaciones, sino de referentes culturales colectivos.

Desde una perspectiva psicologica y sociocultural, Rokeach (s.f, como se cit6 en
Kleine y Smith, 1987) define las creencias como pensamientos de una persona, los cuales
se evidencian a través de sus actuaciones o expresiones verbales. Estas pueden ser
manifiestas de forma consiente (sabe lo que cree) o inconsciente (lo cree sin darse cuenta).

El autor las divide en tres tipos:

1. Descriptivo — cuando se cree que algo es correcto o incorrecto; verdadero o falso.



2. Evaluativa — cuando se le da un valor positivo o0 negativo a algo.
3. Prescriptiva — cuando cree que algo se debe hacer (accion), normas o reglas.

Esta clasificacion muestra la complejidad de las creencias, que no son opiniones
momentaneas, sino estructuras mentales, profundamente arraigadas, que permiten al sujeto
interpretar la realidad y orientar su conducta. Asi lo retoma Duran (2019) “los sistemas de
creencias tienen una funcion adaptativa al ayudar al individuo a definir y comprender el
mundo y a si mismos” (p. 58).

No obstante, para que no permanezcan en el plano de lo inconsciente y lo no
cuestionado, deben sostenerse en un proceso reflexivo y critico. Dewey (1989) propone que
las creencias orienten la investigacion y el analisis para llegar a conclusiones
fundamentadas, mientras que Fandifio (2004) enfatiza que estas deben ser examinadas
desde distintos aspectos con solidez argumentativa, convirtiéndose asi en un proceso activo
producto de la deliberacion. En consecuencia, como advierte Fandifio (2004 como se cito
en Duréan, 2019), por su caréacter a menudo no examinado, las creencias no deben asumirse
de forma acritica, sino someterse a una rigurosa reflexion, que permita transformarlas en

convicciones claras y lI6gicamente fundamentadas para una accion efectiva (p. 54).

Creencias Docentes: Base de la Practica y las Decisiones Pedagogicas

El interés por comprender las creencias del profesorado ha cobrado relevancia a
partir del fortalecimiento del enfoque de pensamiento del profesor. En un principio la
investigacion en este campo se centraba mas en la planificacion o la toma de decisiones
(Clark y Peterson, 1986 como se citd en Pérez y Gimeno, 1988), mientras que el tema de
las creencias y teorias carecia de la misma importancia. Sin embargo, con el tiempo se

reconocio que las creencias de los docentes son determinantes para comprender no solo su



forma de ensefiar, sino también el modo en que interpretan la experiencia (Pérez y
Gimeno,1988; Diaz, 2012).

Como bien sefialan Pérez y Gimeno (1988), los sujetos construyen continuamente
conocimiento a partir de su experiencia, lo que consolida una base personal o subjetiva
desde la cual interpretan el mundo (p.48). Desde este punto de vista, el estudio de las
creencias del maestro es fundamental, ya que permite una comprension mas profunda de su
pensamiento, la manera en que interpreta la experiencia y de como toma decisiones
pedagogicas. En esencia, comprender su comportamiento requiere indagar en sus procesos
mentales, representaciones y proposiciones (Pérez y Gimeno, 1988, p.38). Estas creencias,
al no ser medibles directamente, se infieren a partir de lo que el sujeto dice sobre lo que
hace (Rokeach, 1968, como se cit6 en Pajares, 1992), es decir, son evidentes en el discurso
y accion.

En esta linea, Jackson (1998) advierte que comprenderlas exige ir mas alla de la
simple observacion. Implica un proceso de dialogo que permita acceder a actitudes,
sentimientos, razonamientos y experiencias. De igual forma, Duran (2010) subraya la
necesidad de un analisis integral de la practica y el discurso del maestro (p, 47). De manera
consecuente, sus creencias no reflejan de manera objetiva la realidad, sino que se moldean
en un proceso de adaptacidn, reorganizacion y abstraccion que permite interpretarla de
forma personal y subjetiva (Pérez y Gimeno, 1988). El conocimiento que el maestro tiene,
sustentado en sus creencias Yy teorias se manifiesta de manera implicita en su labor en el
aula. No siempre se trata de ideas expresadas de forma verbal, sino que sus propuestas y
proyectos estan impregnados de ellas. Siguiendo a los autores, “los juicios, decisiones y
propuestas que hace el profesor se derivan de su peculiar modo de interpretar su

experiencia” (p. 44), un saber configurado a partir del bagaje personal del maestro,



integrado por sus convicciones, percepciones y valoraciones sobre aspectos de la educacion
(Fandifio, et al., 2018).

De acuerdo con Perafan (2005) las creencias del profesor establecen su actuar y dan
sentido a su préactica pedagogica, al interpretar y tomar decisiones. A través de ellas se
puede entender como ensefia el maestro y por qué lo hace de cierta manera, ya que estan
presentes en todo lo que organiza, planea, ensefia y en sus formas de interaccion con otros
(Sanchez, 2001). En este sentido, se podria decir que en la practica los maestros ponen en
juego sus conocimientos desde lo personalizado.

De este modo, los saberes de los docentes emergen y se nutren de multiples
experiencias biograficas y culturales, su historia personal, su trayectoria como estudiante,
su formacion profesional y sus interacciones sociales (Tardif, 2004; Vera et al., 2012), lo
que evidencia que las creencias docentes estan enraizadas tanto en lo profesional como en
lo vivido. En consecuencia, “desde muy temprano, los docentes se forman creencias sobre
sus alumnos, sobre como deben ensefiar, como deben evaluar, cual debe ser su rol en el
aula, etc., y estas creencias influyen en la manera en que actian en clase” (Solis, 2015 p.
237). Estas construcciones de conocimientos también se gestan en la practica educativa y se
materializan en el pensamiento, la planificacion y la accion.

Estas convicciones y creencias también estan vinculadas a distintos tipos de
conocimientos sobre los estudiantes, el curriculo, las estrategias o fines educativos, los
cuales se articulan en su préactica (Calderhead, 1989, como se cit6 en Arrufat, 1991, p 29).
De ahi que, siguiendo a Duran (2019), “se ve al profesorado como profesionales reflexivos
que piensan lo que hacen y que detras de sus acciones hay una reflexion permanente y un
pensamiento constante que se fundamenta en la experiencia y en la teoria” (p. 51). En

conjunto, esta perspectiva refuerza la necesidad de indagar en las creencias como una via



para comprender las decisiones pedagogicas, no solo como actos técnicos, sino como parte
de un proceso complejo de interpretacion, experiencia y deliberacion.

En el pensamiento del profesor se configuran diferentes niveles de creencias. En lo
explicito, se evidencian saberes académicos y de las experiencias; en lo tacito, se
manifiestan rutinas y guiones resistentes al cambio; y en lo inconsciente, se expresan como
teorias implicitas ligadas a estereotipos sociales. Esto demuestra que las creencias
atraviesan desde lo consiente hasta lo arraigado en la préctica docente y se relacionan con
construcciones sociales (Castafieda y Perafan, 2015). De ahi la importancia de entender los
diferentes niveles y procesos, ya que guian el quehacer educativo.

Cabe sefialar que, las creencias no son estructuras inalterables, pueden evolucionar a
través de la reflexion, el cambio y la trasformacion, generando nuevas teorias, creencias y
précticas (Clark y Peterson, 1990; Perafan, 2005). El sistema de creencias se reconfigura
constantemente en funcion de los escenarios culturales y sociales en los que se desenvuelve
el maestro (Durén, 2019). Este caracter dindmico resulta especialmente relevante en el
contexto actual, donde la educacion digital y el uso de recursos tecnolégicos emergen como
desafios y al mismo tiempo, como oportunidades para las maestras de educacion infantil.

Finalmente, para que exista una transformacion real de la educacion, es preciso
escuchar y entender al maestro. No se trata Unicamente de implementar nuevos enfoques,
sino de reconocer que el maestro interpreta, adapta y da sentido a su préctica segun el
contexto en el que se encuentra. En este sentido, el maestro esta en permanente
construccion y aprendizaje (Andrade, 2013). En el caso de los videojuegos en la educacion
infantil, no es suficiente con promover o prohibir su uso, es necesario vislumbrar qué
piensan las maestras, qué valor dan a estos recursos y que condiciones consideran

necesarias para integrarlos en su aula. En palabras de Fandifio et al. (2018) “es el dialogo el



que permite ahondar y develar la trayectoria de aquello que para esa maestra ha significado
su practica, los acontecimientos que han marcado su identidad, su quehacer” (p. 105). Por
ello, entender las creencias entorno al uso de videojuegos permite reconocer el rol activo y
reflexivo del docente frente a estas realidades culturales.

Los Videojuegos a Través del Tiempo

La realidad cultural contemporéanea nos invita a pensar y actuar en articulacion con
las trasformaciones actuales. Las nuevas formas de expresion digital no eliminan las
anteriores, pero si las complementa, reestructura y transforma. De este modo, se hace
necesario repensar las dindmicas tradicionales a la luz de estas formas digitales,
reconociendo su potencial para enriquecer los ambitos educativos (Murray, 2006).

En este contexto, los videojuegos emergen como una de las experiencias mas
significativas de la cultura digital. Para reconstruir la trayectoria de los videojuegos, se
retoma la linea de tiempo propuesta por Belli y Lopez (2008), quienes sitdan su origen en
1952 con el videojuego computarizado OXO - Nought and Crosses, pionero por generar la
interaccion humana con el sistema computarizado. Posteriormente 1966-1972 Ralph Baer y
otros dan inicio al videojuego doméstico. Mas adelante, el videojuego Pong se consolidd
como un hito, inaugurando una industria que, pese a su auge y posterior crisis en 1983,
sento las bases para desarrollos posteriores.

Durante los afios siguientes, los videojuegos evolucionaron tanto en lo técnico como
en lo conceptual con la aparicion de maquinas recreativas (Pacman, Battle Zone, Zaxxon),
el uso de microprocesadores y desarrollo de consolas cada vez mas potentes. Paralelamente,
se dio una separacion, mientras en Japon se impulsaba el desarrollo de consolas, en Europa

se popularizaban los microordenadores, computadoras personales a las que se podian



insertar programas para videojuegos y que, ademas, de la ejecucion de videojuegos, ofrecia
otras funciones como la escritura.

Después de los 90, los videojuegos vivieron una reestructuracion de forma
acelerada. En PC se consolidaron géneros como shooters, en primera persona, donde el
jugador interactta desde la perspectiva del avatar, y los juegos de estrategia en tiempo real.
Por otro lado, el avance del internet dio paso al multijugador en linea — MMORPG. En el
ambito de las consolas, ingresaron sistemas como PlayStation 2, la Xbox y su evolucion en
los afios 2005-2006; también se destacaron las consolas portatiles. Todo este desarrollo
estuvo acompafiado de la transicion hacia formatos multimedia como DVD y
posteriormente HD.

Actualmente, los dispositivos mdviles y las tabletas han ganado protagonismo al
permitir el acceso a una variedad de videojuegos. Han emergido nuevas experiencias
interactivas a través de la realidad aumentada y la realidad virtual.

Este recorrido historico muestra que los videojuegos parten de una trasformacion
cultural y tecnolégica que ha redefinido las formas de interaccion humana. Como lo plantea
Belli y L6pez (2008):

Hay que pensar también a los videojuegos como herramientas de relacion y no de

aislamiento. Es decir, al entramado de relaciones, de dialogos y emociones que se

pueden fomentar a través de estas practicas de juego, tanto en el ambito familiar

como en otros. (p. 161)

Ademas, integran mdaltiples lenguajes artisticos, combinan elementos, graficos,
musicales, narrativos y sobre todo su componente ludico.

Teniendo en cuenta los diversos debates sobre como nombrarlos, ya sea

videojuegos, juegos digitales o juegos por computadora, de acuerdo con Murray, (2006,



como se citd en Mina 2018) lo realmente relevante no es el nombre que se les otorgue, sino
comprender que se trata de experiencias que ocurren en entornos digitales, donde existen
multiples formas de interaccion. Este fundamento resulta clave, por lo que, para efectos de
esta investigacion, se acoge el término “videojuegos” como un concepto amplio, sin

restringirlo al tipo de dispositivo o herramienta utilizada para jugar.

Los Videojuegos en la Infancia: Una Mirada desde la Educacion Digital

En el contexto de las infancias, cada vez mas transversalizadas por lo digital, resulta
necesario revisar el lugar que ocupan los videojuegos en estas, asi como la forma en que las
maestras los asumen e interpretan en el campo educativo. Esta categoria se centra en
comprender el videojuego mas alla de su dimension técnica, recreativa o asociada a lo
perjudicial, explorando sus implicaciones sociales, culturales y pedagdgicas. De este modo,
se aborda desde diferentes conceptos que amplian su comprension como la educacién
digital, cultura digital, alfabetizacion.

Desde sus inicios, la humanidad ha creado y protagonizado diversas formas de
técnica y tecnologia para facilitar las tareas de la vida cotidiana. Entre estas se encuentran
tres importantes corrientes que, aunque diferenciables, se entrelazan en la historia: la
mecanica —herramientas como la caza, agricultura, motores, sistemas mecanicos—, la
termodinamica —fuego, maquinas de vapor, paneles solares, refrigeradores, motores de
hidrogenos— y la teoria de la informacion —escritura, imprenta, television, internet,
celulares, redes 5G-6G, inteligencias artificiales— (Serres s.f, como se citd en Ordofiez,
2007). Esto muestra que la tecnologia no es un fendmeno reciente, sino una constante en la
historia, que ha transformado progresivamente las formas de comprender, actuar y

relacionarnos con el mundo (Buckingham, 2008; Ordofiez, 2007).



En la actualidad, las tecnologias digitales —herramientas, métodos y medios
basados en datos, informacion y redes, que, a través de internet, pantallas y otras—
reconfiguran las interrelaciones sociales, familiares y escolares. En palabras de
Buckingham (2008) “los medios digitales —Internet, los teléfonos celulares, los
videojuegos, la television interactiva— constituyen en la actualidad un aspecto indispensable
de las experiencias de los nifios y los jovenes en su tiempo libre” (p. 12). Ademas, el autor
resalta que las tecnologias modernas no han reemplazado ni eliminado los aspectos
culturales previos como la comunicacion oral, la narracion o los libros; por el contrario, se
articulan con ellos, se nutren de estas y dan lugar a transformaciones. En este sentido, la

tecnologia persiste y evoluciona segun el contexto, requerimiento e interés de las personas.

Tensiones en el Escenario Educativo Frente a la Cultura Digital

La escuela, por tanto, se enfrenta hoy al reto de reconocer, analizar y responder
criticamente a la cultura digital infantil, en dialogo con la realidad. La cultura digital puede
entenderse como término evolutivo, compuesto por practicas que se construyen
socialmente, moldeadas por la interaccion constante entre personas, tecnologias y
contextos, “la cultura digital solo puede existir en la actuacion de sus participantes”
(Rodriguez, 2016, p. 2). Representa las relaciones y experiencias que mantienen las
personas con las maquinas, los dispositivos y los procesos de digitalizacion en su
cotidianidad (Deuze, 2006; Scolari, 2020), al mismo tiempo establece un dialogo con otras
formas culturales, tanto locales —como leer en impreso o la radio—, como globales —
redes, plataformas—, generando procesos de hibridacion.

Sin embargo, estas dinamicas estan marcadas por tensiones estructurales.

Brailovsky (2020) expone que la cultura digital esta sujeta a constantes transformaciones



impulsadas por demandas econdmicas y légicas de negocios que promueven la innovacion
como valor central. El autor enfatiza en la necesidad de un analisis riguroso sobre los
recursos tecnoldgicos que ingresan a la escuela, en el marco de sus beneficios pedagogicos
y sus consecuencias. No se trata de desestimar el valor de las tecnologias en lo educativo,
sino de cuestionar y debatir los intereses externos a su implementacion, pues “ameritan ser
pensadas como una irrupcién que nos trastoca, que agita las aguas, que nos trae preguntas”
(Brailovsky, 2020 p. 7), esta mirada critica debe ser constante al transitar la cultura digital.

En el escenario educativo, estas tensiones se manifiestan en desafios que demandan
andlisis permanente. Por un lado, la escuela necesita superar la vision instrumentalista que
reduce lo digital a herramientas neutrales y evade sus aspectos politicos y culturales
(Brailovsky, 2025). Por otro lado, la verdadera integracion de la cultura digital implica el
desarrollo de conocimiento, habilidades y capacidades criticas para interactuar
significativamente con estos entornos (Burgos y Alvarez, 2015), y la construccion de
experiencias educativas que consideren su complejidad desde una perspectiva reflexiva
(Rodriguez, 2016).

En ocasiones, las tensiones se acrecientan por la resistencia educativa a los cambios.
Como sefiala Gros et al. (2008), la escuela en su trayectoria ha establecido un dialogo con
los diferentes avances tecnoldgicos, predominando, una actitud de desconfianza. Lo que
coincide con lo que Buckingham (2008) advertia hace méas de quince afios, cuando ya daba
cuenta del rechazo de algunos docentes hacia las tecnologias digitales, debido a la falta de
conocimiento o formacion para su uso e integracion en las dinamicas escolares.

La escuela transita entre dos realidades: por un lado, continta aferrada a
metodologias que desconocen las practicas digitales que hacen parte de la vida cotidiana de

los nifios; por el otro, se observa una alternativa progresiva de algunos docentes quienes



comienzan a integrar las tecnologias a su practica pedagogica, reconociendo su potencial, al
permitir la exploracion de forma libre del videojuego, con un fin en si mismo (Zhao, 2017).

Sin embargo, en mayor medida, los videojuegos pasan a ser medidores de procesos
de ensefianza-aprendizaje, dando lugar a la gamificacion, con el objetivo de mostrar
resultados académicos. Aunque su propdsito principal no sea educativo, su uso se orienta a
fortalecer y potenciar habilidades cognitivas (Fernandez y Luque Henares, 2021; Marin et
al., 2021; Sampedro et al., 2017). Dichos enfoques refuerzan la desarticulacion entre
infancia, escuela y cultura digital, desconociendo la dimension cultural y formativa de los
videojuegos.

Es pertinente superar paulatinamente las visiones, discursos y creencias que reducen
los videojuegos a ser una simple fuente de distraccion, o que los consideran Gnicamente
desde la perspectiva de sus posibles efectos negativos en la salud, la socializacién y la
creatividad, restringiendo asi su uso en contextos educativos (Marin y Martin-Parraga,
2014; Zhao, 2017).

En este marco, se inserta la tension generada por los conceptos “inmigrantes
digitales” y “nativos digitales”, acufiados por Prensky (2001, 2010). En donde el primero
hace referencia a aquellos adultos que no nacieron en un mundo digital, atravesado por
pantallas e internet pero que, sin embargo, el interés y el contexto los han llevado a manejar
y adaptarse al nuevo lenguaje, sin dejar de lado formas de conocimiento anteriores. En
cuanto a nativos digitales, son los nifios y jovenes que tienen otras formas de aprender, pues
han nacido inmersos en la tecnologia, formandose en un contexto que se comunica a traves
del lenguaje digital: internet, videojuegos, computadoras, entre otros (p. 2).

Sin embargo, estos conceptos han sido desacreditados por su esencialismo y

reduccionismo, ya que simplifican las relaciones entre generaciones y tecnologia,



omitiendo el papel que juegan los factores sociales, culturales y econdmicos (Buckingham,
2008; Samaniego, 2024). Ademas, generan una sensacion de exclusién del mundo adulto —
al que pertenecen los docentes— por parte de la cultura digital de la infancia —a la que
pertenecen los estudiantes de primera infancia— como si se tratara de una dimension ajena e
inaccesible, debilitando, asi, el acompafiamiento pedagodgico y la mediacién respecto al uso
de las tecnologias en el escenario escolar (Buckingham, 2008, p. 116).

Esta presunta desconexion entre generacion y tecnologia, derivada de los conceptos
anteriores reforzarian la distancia con las infancias, lo que impide la construccion de
vinculos significativos en los procesos educativos.

Frente a este panorama, las tensiones deben entenderse como oportunidades para
repensar la escuela y sus entornos como espacios activos. Como lo sefiala Ragil (2020) “al
participar en la construccion de la cultura digital modificamos las formas como nos
relacionamos con la informacion; esto conlleva transformaciones en las formas de concebir
los conocimientos” (p. 131). Igualmente, para Burgos y Alvarez (2015), asumir una cultura
digital implica reconocer y valorar la pluralidad de saberes que confluyen en estos entornos.
Esto hace que la escuela permanezca abierta a nuevos aprendizajes y modos de comprender
el mundo, solo asi se puede establecer un dialogo entre las practicas educativas y las

experiencias digitales, dando lugar a una educacién digital para los estudiantes.

La Importancia del Videojuego en la Educacion Infantil: Entre lo Ludicoy lo
Pedagdgico

Desde una comprensién critica de la educacién digital, es fundamental abordar las
infancias en el campo educativo mas alla de determinar si las tecnologias son buenas —

malas, positivas—negativas o de concebir lo virtual como un “mundo aparte”, aislado y



autonomo, regido por logicas externas al contexto social (Alonso-Sainz, 2022; Brailovsky
et al., 2022;). Por consiguiente “lo que estd en juego no es el valor (virtuoso o nocivo) de
las tecnologias y medios digitales con relacién a las infancias, sino el lugar que estas
ocupan o deberian ocupar en las précticas de crianza y educacion” (Brailovsky et al., 2022,
p. 29) Esta mirada invita a pensar, reflexionar y habitar espacios que desentrafien el enigma
de las tecnologias y su lugar en la sociedad.

En este marco, los videojuegos no deben ser comprendidos como complemento o
elemento externo al proceso educativo, sino reconocerlos como extension constitutiva de la
vida cotidiana, integrado a la cultura (Brailovsky y Menchén, 2024). Su incorporacién al
ambito escolar representa un desafio y oportunidad, tal como lo mencionan Marin y Martin-
Parraga (2014):

Consideramos un reto y una aventura excitante, tanto para los docentes como para

los estudiantes, trabajar en el aula con un recurso como los videojuegos. Acercar la

realidad de estos a la de aquellos, y viceversa, a nuestro juicio permitira una

ensefianza mas dindmica y versatil. (p. 23)

Esto hace que exista una convergencia entre la ensefianza tradicional y el mundo
digital, en la que los procesos de aprendizaje son mas interactivos y motivadores (Alonso,
2022; Marin y Martin-Parraga, 2014; Alonso-Sainz, 2022), lejos de ser distantes, se
entrelazan, generando nuevas formas de conocimiento y beneficios en los procesos
educativos.

Los videojuegos promueven una participacion, en la que los nifios no solo reciben
informacion. Su uso fortalece diferentes aspectos: la inmersion en escenarios interactivos
con elementos visuales y narrativos, el aprendizaje autonomo, la reiteracion del proceso que

favorece el dominio y control (en su sentido mas amplio), las interacciones sociales y el



trabajo en equipo, la motivacion por alcanzar objetivos, la toma de decisiones, asi como
habilidades de autorregulacion, resolucion de problemas, concentracién, memoria,
lenguaje, comprension, pensamiento ldgico, percepcion visual, coordinacion motora y la
dimension cognitiva y emocional (Arrea, 2019; Marin y Martin-Parraga, 2014; Marin
Suelves et al., 2021; Sampedro et al., 2017).

De igual manera, uno de los valores educativos clave del videojuego es su
capacidad de generar curiosidad (Marin y Martin-Parraga, 2014). Activan la
multisensorialidad inscrita en lo corporal “los videojuegos se caracterizan por combinar
estimulos diversos: auditivos, tactiles, visuales e intelectuales, que favorecen la motivacion
de todos y todas para participar y aprender” (Marin Suelves et al., 2021, p.15). Aportes que
se evidencian tanto en los videojuegos disefiados con fines educativos como en aquellos
creados con una intencion ludica.

Asimismo, el juego y por extension, el videojuego, fomenta el desarrollo cognitivo,
fisico y socioemocional, posee una l6gica propia, donde se manifiestan distintas formas de
lenguaje corporal como el desplazamiento, la expresion oral y la dramatizacion (Mieles-
Barrera et al., 2020). Puede entenderse como escenario de significados: experiencias
digitales que estimulan, agudizan y amplifican conexiones neuronales, permitiendo que los
nifios interpreten la realidad de la que forman parte. Nufiez et al. (2020), resalta que, el
videojuego no solo es una herramienta tecnoldgica, sino un mediador del desarrollo infantil,
los nifios exteriorizan aprendizajes y emociones, |0 que enriquece sus procesos de
crecimiento personal, social y cognitivo.

Entender el videojuego como una manifestacion mas, dentro de los diferentes tipos
de juego, permite reconocer su valor amplio en el desarrollo infantil, en linea con su

importancia pedagadgica. En tal sentido, y comprendiéndolo como méaxima representacion



de la libre expresion infantil, el juego en todas sus formas promueve el placer, la
creatividad y la comunicacion. Huizinga (2007) define el juego como un fendmeno cultural
que aporta significativamente a la vida social en aspectos como la organizacion, la
comunicacion, las normas, la justicia y la politica. Asimismo, a través del videojuego, los
nifios exploran los componentes del contexto, de la cultura y acttian segun su bagaje de
conocimientos, emociones y experiencias.

Por tanto, desvincular los videojuegos del entorno educativo implica desaprovechar
su potencial. Su incorporacion desde una mirada reflexiva y pedagdgica amplia las
oportunidades de aprendizaje, tanto para docente como para estudiantes (Arrea, (2019).
Esta aproximacién genera un didlogo enriquecedor con la realidad digital, integrando el
potencial ludico con los procesos formativos. La mirada del educador debe superar los
discursos simplistas y reconocer la tecnologia y el videojuego como un recurso a integrar

criticamente en el curriculo, sin dejar perder su dimension ludica.

Camino Hacia Una Educacion Digital Critica: Alfabetizacion y Pensamiento Reflexivo

La educacion digital se ha convertido en un tema clave dentro de los procesos
formativos. Trascendiendo el dominio y el reduccionismo instrumental, se hace necesario
promover una alfabetizacion digital critica que permita a los sujetos interactuar con la
tecnologia de manera reflexiva y consiente.

Esta comprension critica es alin mas relevante cuando se trata de las infancias. La
alfabetizacion digital, como derecho en el marco de la educacion y cultura digital, requiere
un acompafamiento intencionado que guie su apropiacién y garantice una experiencia

genuina y segura. Como bien lo plantean Morales y Pedraza (2023) “haber nacido en los



tiempos de las tecnologias conectadas no hace a los nifios expertos en el manejo optimo y
saludable de los recursos” (p. 423).

Por ello, resulta fundamental repensar cobmo se ensefia y aprende con la tecnologia
digital. En este horizonte, las tecnologias no son herramientas neutrales e indiferentes como
tal, sino que configuran valores, sesgo y relaciones de poder (Martinez y Suérez, 2008;
Dussel, 2010 como se citd en Marrero, 2015). Estas intervienen y refuerzan lo que ya se ha
interiorizado. En este sentido, tienen el poder de ensefiar, pues hacen parte de la cultura. Su
impacto va mas alla: activan la imaginacion, transportan a mundos simbdlicos cargados de
imagenes, historias y fantasias (Brailovsky, 2025; Buckingham, 2008).

En consecuencia, Buckingham (2008) insiste en la necesidad de usar estas
tecnologias de manera critica y creativa, postura que Brailovsky (2025) también comparte
al proponer una mirada integral, que considere los desafios culturales, sociales y politicos
que estas implican, especialmente en la relacién con las infancias. A su vez, Brailovsky
(2025) identifica y cuestiona dos formas reduccionistas de entender la tecnologia: el
“determinismo tecnoldgico ingenuo”, que atribuye a la tecnologia la capacidad de definir
autbnomamente el comportamiento humano, promoviendo una adaptacion acritica a sus
logicas, y el “ingenuo instrumentalismo”, que la concibe como instrumento neutral, cuyo
valor depende exclusivamente de su uso (p. 17). Ambas miradas simplifican la compleja
relacion entre tecnologia y sociedad, que evitan desacomodar y profundizar en las
cuestiones de poder.

Por tanto, es pertinente comprender que la tecnologia y los intereses del ser humano
evolucionan de manera cooperativa, no aislada. En ese sentido, Brailovsky (2025) retoma la
postura de Dussel (2016) quien, a su vez, en el analisis de VVan Dijk, supera el debate entre

el determinismo y neutralidad tecnoldgica, indicando que diferentes plataformas digitales



reconfiguran las practicas sociales en funcion de los intereses de los sujetos (p.7). Esta
perspectiva plantea la necesidad de una aproximacion multidimensional (cultural, politica 'y
social), que fomente una mirada critica y reflexiva que analice el como, el por qué y el para
qué del uso de la tecnologia en la educacion. “Un enfoque critico e integral puede
ayudarnos a pensarlas y a pensarnos desde lugares mas interesantes, mas constructivos y
soberanos” (Brailovsky y Gonzalez, 2024, p. 151).

En esta linea, de igual forma la alfabetizacion no se limita al uso operativo de las
tecnologias. Aunque en sus inicios estuvo relacionada con enfoque técnico, vinculado al
dominio instrumental de herramientas, muy de la mano con la mirada mecénica de la
lectura y escritura como actos sin un trasfondo o significado. Hoy la alfabetizacion se ha
ampliado a conceptos como lo digital, tecnolégico, cultural y social, orientando al
desarrollo de competencias y adquisicion de saberes, habilidades maltiples para evaluar,
construir y transformar informacidn, en la que se destaque el “arte del pensamiento critico”
(Brailovsky, 2022; Gros y Contreras, 2006;). Esto evidencia que la alfabetizacion digital
debe incorporar un analisis e interpretacion de contenidos y su relacién con el mundo.

Desde esta perspectiva, autores como Ledesma (2022) y Samaniego (2024) invitan a
revisar la manera en que los curriculos educativos abordan la alfabetizacion digital,
limitada a habilidades técnicas (uso operativo), priorizando objetivos y ldgicas
empresariales, antes que las pedagogicas. Concepcidn que promueve la instrumentalizacion
y consumismo digital; la ausencia de una mirada critica termina por naturalizar los
monopolios del conocimiento digital y da paso a la configuracion de sujetos pasivos,
adaptables al mercado e incapaces de transformar.

Frente a esto, la educacion digital y alfabetizacion en la escuela deben permitir

abarcar saberes y experiencias culturales, tecnologicas para tener la capacidad de leer,



comprender, interpretar y apropiarse del mundo y del entorno digital reflexivamente. No se
cifie Unicamente a saber usar la tecnologia, sino a develar y comprender sus implicaciones
sociales y educativas, desarrollando capacidades para pensar sus légicas, identificar
intereses, cuestionar y resignificar sus contenidos (Brailovsky, 2022; Marin y Martin-
Parraga, 2014; Watulak y Kinzer, 2013). En este sentido, una educacién digital critica se
configura como herramienta que impulsa a los sujetos a cuestionar los discursos
dominantes y asumir una ciudadania activa y situada, acogiendo la tecnologia como objeto

de reflexién y anélisis colectivo.

El Rol del Maestro y la Escuela como Mediadores Culturales en la Educacion Digital —
Videojuegos

Los cambios en la cultura exigen en los docentes un analisis: un mirar hacia
adentro, reflexionar sus practicas, creencias y emociones frente a la tecnologia digital, y un
mirar hacia afuera, para comprender como estos procesos se entrelazan con los contextos
sociales, culturales, economicos y politicos de las infancias. Esta reflexion permite al
educador tomar decisiones pedagdgicas y contextualizadas, reconociendo los videojuegos
como experiencias en la vida infantil que pueden ser herramientas para formar sujetos
politicos capaces de cuestionar y ser responsables en el entorno digital.

En la actualidad, los videojuegos emergen como nuevas formas de conocimiento y
como espacios significativos en la construccién de sujeto. Como lo afirma Dussel (2010),
excluirlos del escenario escolar “es negarse a ocupar un espacio relevante en la sociedad y
en la cultura actual, y no hacerlo es reproducir una injusticia en la distribucion de los bienes

y los recursos simbolicos que hoy estan disponibles” (p. 1). Este panorama demanda una



mirada amplia sobre los procesos pedagdgicos, de ahi la necesidad de que se propongan
metodologias creativas, ligadas a la realidad para asumir el rol de la escuela y del educador.

El rol de la escuela no consiste en competir con la tecnologia para posicionarse
como primera generadora de saberes o conocimientos, ni mucho menos negar su lugar en la
sociedad, sino establecer que alternativas y propuestas se les brindan a los nifios para
razonar, debatir e investigar en el transito por lo digital (Brailovsky 2025, p. 16). Esta
vision se alinea con Freire (1984) quien menciona que, la educacion como préctica de
libertad, es capaz de generar capacidad para el analisis y postura critica ante la realidad. El
verdadero desafio, entonces, consiste en invitar a los nifios a pensar y usar criticamente
estos recursos.

Como expone Balaguer (2017) y Buckingham (2008) hoy existe un fenémeno
cultural profundo, los nifios interactian con maltiples estimulos a la vez: realizar alguna
tarea académica mientras escuchan mdasica, conversan y participan en entornos digitales, lo
que contrasta con los modelos tradicionales de aprendizaje, que asociaban la efectividad
con la concentracion excluyente, una tarea sin distraccion paralela. Este contraste no se lee
como progreso vs descenso, sino como cambios culturales que requieren otras formas de
mediacion.

El reto educativo radica en promover un uso significativo de las tecnologias,
comprendiendo su lugar en la vida infantil y orientando su empleo. Los videojuegos, al
integrarlos al curriculo como saberes esenciales, pasan a ser formas de acceso al
conocimiento y oportunidades para mejorar, potenciar e innovar las experiencias y practicas
(Brailovsky et al., 2022), pero a su vez deben ser abordados con gran criticidad.

De esta manera se fortalece la conexion entre la escuela y la vida cotidiana de los

nifios, al convertirse en protagonistas activos de sus procesos de aprendizaje, y no solo en



espectadores y consumidores. Lo que permite que desarrollen una perspectiva analitica que
mantenga preguntas constantes sobre los medios y sus impactos. Buckingham (2008)
argumenta que no se trata de abordarlas con un “enamoramiento superficial”, sino que,
“necesitamos ensefiar acerca de la tecnologia y no limitarnos a ensefiar con o a través de la
tecnologia” (p.14).

En consecuencia, el rol de la escuela y del docente no se reducen a funcionar como
vias que introducen a las infancias en un ecosistema digital, sin problematizar las
desigualdades (Brailovsky et al., 2022). Las tecnologias concebidas como artefactos
culturales reflejan y configuran activamente las formas de habitar el mundo y
relacionarnos, ademas de mediar en la interpretacién de los contextos socio-digitales.

Finalmente, la escuela debe transformarse en un espacio seguro y de resistencia
critica, siguiendo a Brailovsky et al. (2022) se acompafia y guia a las infancias para
“mapear criticamente sus territorios para que sean conocidos, interrogados y eventualmente
transformados” (p. 36). Esta labor colectiva implica explorar sistematicamente las
posibilidades educativas de los videojuegos, incorporandolos como opcidn que enriquece
los espacios cotidianos y de aprendizaje (Marin Suelves et al., 2021).

En suma, pensar los videojuegos desde una perspectiva diferente a la del
reduccionismo que los ubica en lo técnico o en lo negativo, implica abrir la mirada hacia
sus multiples dimensiones sociales, pedagdgicas y simbdlicas. Esta comprensién se vincula
directamente con las creencias de las maestras, quienes, desde su experiencia, trayectoria 'y
saberes, deciden qué papel les dan en el escenario escolar. Reconocer estos
posicionamientos resulta interesante y valioso para visibilizar sus creencias y, con ello abrir
caminos de dialogo entre la cultura digital infantil y las practicas educativas, que permitan

repensar el lugar del videojuego en la escuela.



Capitulo 4. La Hermenéutica Como Horizonte Metodoldgico Para Comprender las
Creencias de las Maestras

Enfoque Metodoldgico

Este capitulo expone la orientacién metodoldgica de la investigacion centrada en las
creencias de las maestras frente a la utilizacion de los videojuegos por parte de los nifios, en
edades entre los 5 y 6 afios, en el contexto escolar. El estudio se enmarca en un paradigma
cualitativo y un enfoque hermenéutico —interpretativo, apropiados para abordar las
creencias de las docentes—. Se opta por el disefio estudio de caso, logrando, asi, un analisis
profundo y situado de su pensamiento. De igual manera, se describe el proceso de esta
investigacion, detallando los participantes, las técnicas de recoleccion de la informacién y
su analisis, con el fin de mostrar de manera clara la trayectoria del proceso investigativo.

La investigacion cualitativa se orienta hacia el estudio de fendémenos desde una
perspectiva interpretativa y natural, buscando comprender en profundidad a partir de la
Optica y las realidades de las personas. Desde esta mirada, lo que se interpreta no son
Unicamente hechos o discursos, sino experiencias vividas, que poseen un trasfondo de
intencionalidad, sentido, significado y formas de aprehender el mundo (Van Manen, 2003).
En este proceso, se establece una relacion constante e interactiva entre el investigador y el
objeto de estudio, ya que tanto el participante como el investigador estan inmersos e
interpelados por sus historias y sus vivencias, configurando asi la investigacion en un
proceso de interaccion constante (Denzin y Lincoln, 2008; Martinez, 2006).

Este enfoque considera al investigador como un sujeto activo que interpreta y
construye conocimiento a partir de un modelo dialéctico y de la interaccion con el sujeto

estudiado (Martinez, 2006). De esta manera, el contexto influye de manera decisiva y la



realidad se concibe como una construccion social sustentada en las interacciones y
significados que las personas comparten (Denzin y Lincoln, 2008).

En tal sentido, la investigacion cualitativa se apoya en un enfoque multimétodo
basado en la flexibilidad metodoldgica. No se limitan a una Unica técnica, sino que articula
diferentes estrategias, herramientas, métodos, fuentes y recursos para estudiar el fenémeno,
lo que se conoce como triangulacion (Denzin y Lincoln, 2008). Este proceso da mayor
rigurosidad, confiabilidad y profundidad a la investigacion, ya que cada método aporta de
manera significativa, sin que alguno prevalezca sobre los demas. En este sentido la
investigacion cualitativa, desde su diversidad, facilita una comprension amplia y profunda
de la realidad (Martinez, 2006). Su objetivo es encontrar respuestas a preguntas que
exploran cémo se produce la experiencia social y qué significados le atribuyen las personas
(Van Manen, 2003).

Desde esta perspectiva, resulta pertinente indagar sobre las creencias de las maestras
respecto a los videojuegos en la infancia de 5 y 6 afios. No se busca comprobar datos
cuantificables u objetivos en relacion con la ensefianza, lo que interesa es comprender como
las maestras piensan, sienten y otorgan significado al uso de los videojuegos; se trata de
interpretar esas visiones y reconocer su caracter de construccion social. Este proceso se
enriquece a través del lenguaje-expresion oral (Van Manen, 2003). Por consiguiente, las
personas en la investigacion no entregan verdades absolutas, sino relatos y construcciones
sociales que acceden a la comprension de sus experiencias.

El Enfoque Hermenéutico—Interpretativo
El enfoque hermenéutico, tal como lo plantea Hernandez Maldonado (2023) y

Dilthey (1833-1911) citado por Torres (2016), constituye una forma de investigacion en las



ciencias humanas, también llamadas ciencias del espiritu, que resulta pertinente para la
interpretacion, el analisis y la comprension de diferentes situaciones. En este proceso
intervienen un sujeto que interpreta y un sujeto u objeto que es interpretado; se parte de una
singularidad considerando sus experiencias, emociones, actitudes, acciones, opiniones,
motivaciones, comentarios, contextos o fendmenos sociales, con el propdsito de ahondar en
la profundidad y totalidad de los diferentes aspectos de la vida del sujeto, dando lugar a
significados y hallazgos estrechamente conectados con la realidad.

Desde esta perspectiva, tanto el investigador como el sujeto investigado dejan de ser
simplemente un observador y un objeto pasivo, ya que en esta interaccion ambos acttan
desde su libertad y con un sello inevitable de subjetividad e intersubjetividad (Guerrero-
Castafieda y Gonzalez, 2022). En este sentido se interpretan las acciones y decisiones
libres del ser humano, subrayando que, a diferencia de los objetos y de los animales, este
posee la capacidad de decidir y reflexionar sobre su actuar; de ahi la posibilidad de
comprender la vida (Dilthey 1833-1911 citado por Torres, 2016, p. 609).

La hermenéutica parte de la idea de que el discurso no surge de la nada, sino que
esta cargado y sustentado de una intencién y un trasfondo de sentido. Por ello, cuando un
sujeto expone su percepcion, no se limita a trasmitir palabras, sino que expresa aspectos
que tienen raices profundas. De ahi que, la tarea del interprete-investigador es indagar ese
trasfondo y hacerlo consiente: comprender qué significa para el sujeto lo que dice y por qué
lo dice (Da Trinidade y Lopez, 2015)

En el caso de esta investigacion, este enfoque resulta pertinente porque permite
acercarnos a las creencias y experiencias de las maestras para encontrar el sentido que

adquieren en relacion con la realidad. Esto supone un acercamiento a la experiencia



educativa y pedagogica que no se limita a lo competente, lo relacional y lo préactico, sino
que busca adentrase en el sentir (Oré Cierto et al., 2023).

Se trata, entonces, de un ejercicio de interpretacion constante de significados y de
un didlogo permanente en el escudrifiamiento del otro. En palabras de Hernandez
Maldonado (2023) “en ese ambito se permite dialogar entre intersubjetividades para
entenderse y animarse a llevar la relacion a un nivel menos utilitario, es decir, una relacion
de comprension mutua y de aprendizaje entre humanos” (p. 10563). Es precisamente esa

intersubjetividad la que posibilita la produccion colectiva de conocimientos.

Tipo de Investigacion: Estudio de Caso

Con el estudio de caso se busca propiciar una reflexion profunda del fenémeno en
su contexto real. Este disefio se sustenta en la escucha y observacion activa de los relatos y
actos de las personas, reconociendo el valor de su subjetividad y asumiendo una
interpretacion constante de los significados. En esta linea, Stake (1999) sefiala que “el
estudio de casos es el estudio de la particularidad y de la complejidad de un caso singular,
para llegar a comprender su actividad en circunstancias importantes” (p. 11).

Existen tres tipos de estudios de casos, el primero es el intrinseco, que se centra en
la comprension profunda de un caso en su particularidad, sin buscar generalizaciones,
simplemente hay una motivacion hacia ese caso en si mismo; el segundo es el instrumental,
que analiza uno o varios casos para aportar a la comprension mas amplia de un fenémeno,
lo importante no es Unicamente el caso, sino lo que este aporta para esclarecer un tema mas
amplio. Por Gltimo, el colectivo, que estudia varios casos de manera simultanea con el fin

de contrastar, comparar o ampliar la comprensién del fendmeno (Stake, 1999).



Teniendo en cuenta lo anterior, en esta investigacion se opta por el estudio de caso
intrinseco, desarrollado con dos maestras de contextos escolares distintos. El interés se
centra en comprender las singularidades de cada caso y las creencias de las maestras que
configuran en torno a los videojuegos en la educacion infantil. Estas creencias estan
permeadas por factores escolares, culturales y personales, lo que aporta una mirada mas
amplia y enriquecedora del fenébmeno. Asimismo, se favorece la observacion y descripcion
de las précticas de las maestras, articulando sus relatos con su actuar pedagdgico, sus
interacciones y el contexto del aula, (Yin, 1984 como se cité en Duran, 2019).

Una de las caracteristicas del estudio de caso intrinseco es su énfasis en la
exploracién de lo singular, lo que permite entender el fendbmeno en su complejidad. Para
ello se consideran diversos aspectos, entre ellos, los antecedentes historicos, el contextual y
los testimonios. En este sentido la investigacion asume un enfoque holistico, que reconoce
la interconexidn de los distintos aspectos, y se concibe desde una perspectiva existencial, en
la que el conocimiento se construye a partir de las experiencias.

Criterios de Seleccion de Casos

La unidad de analisis se circunscribe a maestras que acompafian el proceso
educativo de nifios y nifias de Jardin y Transicion de dos instituciones publicas de Bogota.
Para la seleccion se consideraron como criterios la formacion docente, la experiencia
profesional y el nivel educativo en el que ensefian. Se eligieron dos maestras, una de grado
jardin del colegio Villemar el Carmen y otra de grado transicién del Instituto Pedagdgico
Nacional, teniendo en cuenta que en estos grados se concentran las edades de 5 y 6 afos,

correspondiente a la educacién infantil, poblacion de interés de esta investigacion.



Asimismo, se valoré su trayectoria en el aula, lo que permitio reconocer la
construccion de creencias sobre los recursos tecnoldgicos en su practica pedagogica, asi
como su reflexion frente al uso de videojuegos en el aula. Finalmente, la participacion se
definio a partir de su interés, consentimiento y disposicion para participar y aportar al

estudio.



Capitulo 5. Donde Acontece la Investigacion: Escenarios, Actores y Herramientas de
Recoleccion de Informacion
Contexto y Poblacién

Para la investigacion se seleccionaron dos instituciones educativas que permitieron
abordar de manera pertinente el objetivo de estudio, especialmente considerando que, segun
datos de la Secretaria de Educacion en Bogot4, no existe claridad respecto a cuéles colegios
implementan videojuegos en sus procesos pedagdgicos con nifios de educacion infantil. En
este sentido la participacion de estas instituciones constituye una oportunidad valiosa, ya
que ambas abrieron sus puertas para este propdésito investigativo.

La primera institucion, el Instituto Pedagdgico Nacional, se encuentra ubicado en el
norte de la ciudad, en la localidad de Usaquén, y es reconocido como Patrimonio Historico
y Cultural, lo que le confiere un importante valor académico. La segunda institucion, el
Colegio Villemar El Carmen, sede C, esta situado en la localidad de Fontibon, y se
distingue por su enfoque inclusivo y su propuesta de plurilingtiismo (inglés y espafiol).
Estas caracteristicas, tanto histéricas como pedagdgicas, hacen de estas instituciones
escenarios claves para la investigacion.

En este apartado se presenta también la caracterizacion de las dos maestras
participantes. Estas historias de vida permiten comprender los marcos desde los cuales cada
una configura sus creencias, decisiones y préacticas relacionadas con la incorporacion de

videojuegos en la educacion infantil.



Institucion 1: Colegio Instituto Pedagdgico Nacional.

Una de las propuestas iniciales para el origen de la Universidad Pedagdgica
Nacional fue el Instituto Pedagdgico Nacional para Sefioritas en el marco del Congreso
Pedagdgico de 1917, cuyo objetivo era formar maestras. Sin embargo, no fue efectuada
sino hasta el afio 1926, durante la segunda mision pedagdgica alemana contratada por el
gobierno de Pedro Nel Ospina. En ese momento se dio inicio al proyecto, encabezado por
la alemana Francisca Radke como directora, en colaboracion con un equipo de maestras
colombianas y alemanas.

El edificio, reconocido como el Palacio de la avenida Chile, se inaugurd e inicio
labores en 1927 con 61 estudiante, entre becadas e internas, provenientes de diferentes
regiones del pais, quienes se formarian como maestras normalistas.

En 1929 se creo la Escuela Anexa para practicas docentes; en 1930 se abri0 el curso
de estudios superiores para maestras, orientado a la ensefianza en secundaria y a la
direccion de la instruccion publica; y en 1933 se realiz6 un curso de informacion
pedagogica para delegadas departamentales.

El Instituto Pedagdgico Nacional para Sefioritas dio origen en 1955 a la Universidad
Pedagdgica Nacional Femenina, hoy Universidad Pedagdgica Nacional y la Escuela Anexa
para practicas docentes transito al Instituto Pedagdgico Nacional (IPN), que actualmente es
escenario de practica para que futuros docentes de la universidad afiancen su practica
pedagogica.

El IPN tuvo el honor de preparar y graduar bachilleres pedagdgicos desde 1962
hasta 1994 afio de su ultima promocidn, debido a que la Ley 115 de 1994 dispuso que la
formacion de maestros debia manejarla las instituciones de educacion superior y las

escuelas normales. Desde 1968 reoriento sus objetivos hacia la formacion humana y



académica de sus estudiantes desde preescolar, basica, media y educacién especial. Se le
otorgo el concepto de laboratorio, por su capacidad de explorar e investigar nuevas formas
pedagogicas, actualizandose constantemente.

Gracias a su trayectoria y aporte a la educacion colombiana en la Ley 1890 de 2018
fue reconocido como Patrimonio Histdrico y Cultural de la Nacion. Ha sido referente en
Colombia en areas como la formacion musical, la educacion fisica, y en las formas

alternativas de practica docente.

Institucion 2: Colegio Villemar el Carmen IED, Sede C.

La sede C, del colegio Villemar el Carmen, también conocido como Gimnasio
Académico, comenzo con su fundacion en los afios sesenta. Mas adelante, configurandose
como el escenario de un proyecto educativo profundamente humano e inclusivo en 1985, al
dedicarse a la educacion de nifios y nifias con discapacidad cognitiva. Para el afio 2002, la
institucion se amplid en espacio y cobertura dando origen a tres sedes, la A, para
bachillerato; la B y la C, para preescolar y basica primaria. También se implementé la
doble jornada.

Cabe destacar que sigue siendo una institucion pionera y referente en educacién
inclusiva. Desde 2006, fortalecio su propuesta educativa con un curriculo transversalizado
con el plurilingtiismo (inglés y francés) y las jornadas extendidas, creando un entorno de
inmersion donde los estudiantes de primaria y bachillerato amplian sus horizontes
académicos y culturales.

Desde el 2019, la institucion esta sujeta a un convenio entre Secretaria de Educacion

del Distrito y la Embajada de Francia. Ademas, el Ministerio Francés de Relaciones



Exteriores otorgo al colegio Villemar El Carmen la acreditacion internacional de Calidad
Label Franc Education, lo que la convierte en un referente en el pais.

En la actualidad, se erige como una comunidad que entiende la educacion de alta
calidad como un acto de inclusion y ciudadania. Su sello distintivo es la formacion de
personas integras: ciudadanos responsables, competentes comunicativamente, habilitados
para la participacién democrética y capaces de construir proyectos de vida prosperos y con
sentido, todo ello guiado por un equipo docente profundamente comprometido.

Ahora bien, centrandonos en la sede C, donde se desarrolla esta investigacion, es
una sede nueva, tres afios desde su modernizacion. Ubicada cerca al centro de la localidad
de Fontibdn, cuenta con una oferta educativa de preescolar (prejardin, jardin y transicion) y
primaria.

En sintesis, la diversidad historica y pedagdgica de las dos instituciones
seleccionadas para este estudio ofrece un marco pertinente para identificar similitudes y
diferencias en la forma en que las maestras interpretan e integran los recursos digitales
especificamente los videojuegos en la educacion infantil.

A continuacion, se presenta la caracterizacion de las dos maestras participantes,
cuyos perfiles profesionales y experiencias permiten comprender los marcos desde los
cuales construyen sus creencias sobre los videojuegos. Esta informacion resulta
fundamental para contextualizar sus decisiones pedagogicas y la manera en que integran —
0 no— los recursos digitales especificamente los videojuegos en la educacion infantil. Con
ello se aporta una lectura situada del papel que cada docente otorga a esta tipologia de

juegos en su practica cotidiana.



Maestra 1

La Maestra 1 construy6 su identidad profesional a partir de una trayectoria marcada
por la tecnologia educativa y la experiencia directa en el acompafiamiento pedagdgico. Su
primer acercamiento a la docencia ocurri6 durante el servicio social, donde participo en
procesos de alfabetizacion utilizando cartillas de CAFAM. Alli, dictaba clases, realizaba
evaluaciones y entregaba reportes de los avances en areas como matematicas, espafiol y
sociales; comenzd a reconocer la importancia de ajustar las actividades a los ritmos
individuales de los estudiantes, experiencia que se convirtié en un fundamento de su
préctica posterior.

Tras estas vivencias iniciales, decidié formarse como licenciada en Disefio
Tecnoldgico en la Universidad Pedagdgica Nacional, complementandolo con un tecnélogo
en Produccion Multimedia en Tecnologia en el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA),
lo que le permitid incorporar herramientas digitales, manejo basico de programacion y
videojuegos. Luego realizo diversas especializaciones relacionadas con disefio de
ambientes de aprendizaje virtuales; pedagogia para el aprendizaje autbnomo en la
Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD) y en informética educativa
(Fundacion Universitaria del Area Andina), consolidando un perfil profesional orientado
hacia la mediacion tecnoldgica.

A lo largo de su trayectoria docente (mas de quince afios) ha mantenido un vinculo
estrecho con instituciones publicas, en particular con el Instituto Pedagogico Nacional,
donde estudio desde preescolar hasta grado once, graduandose como bachiller con énfasis
en artes; actualmente es docente alli, y ha transitado por los niveles de preescolar, primaria
y bachillerato. Desde su experiencia, trabajar con preescolar representa una oportunidad

para fortalecer la autonomia y explorar el juego como motor del aprendizaje.



Este recorrido formativo y profesional permite comprender su lugar de enunciacion:
la Maestra 1 habla desde una mirada pedagdgica de la tecnologia y en particular de los
videojuegos, que para ella no solo se constituyen en un recurso digital, sino en un entorno
estructurado que favorece la exploracion, la toma de decisiones y el desarrollo de
capacidades cognitivas. Esta postura explica por qué en sus practicas los videojuegos
aparecen integrados con mayor regularidad a propdsitos educativos relacionados
especialmente con el desarrollo del pensamiento 16gico matematico y con el pensamiento
cientifico.

Su discurso revela una creencia del videojuego como herramienta cultural y
formativa, capaz de ampliar horizontes y diversificar sus experiencias. Desde esta
perspectiva, la maestra asigna a los videojuegos un lugar central dentro de las practicas
pedagogicas, bajo la premisa de que, si son orientados adecuadamente, pueden apoyar y
fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Maestra 2

La maestra 2 inici6 su formacién como licenciada en Educacion Preescolar en la
Fundacion Universitaria Monserrate. Méas adelante, profundiz6 en el campo socioemocional
con una especializacion en desarrollo socio afectivo en la Universidad Distrital Francisco
José de Caldas y posteriormente cursé una maestria en educacion con la Universidad
Minuto de Dios en convenio con el Tecnoldgico de Monterrey (México). Esta trayectoria
académica, fuertemente centrada en la infancia, el desarrollo humano y las préacticas
pedagdgicas, constituye un marco de referencia clave desde el cual se configura sus
concepciones sobre el aprendizaje y, particularmente, sobre el lugar que puede ocupar el

juego en la educacion infantil.



Su experiencia profesional se ha desarrollado exclusivamente en instituciones
publicas. Durante los primeros afios de ejercicio docente trabajo con parvulos, caminadores,
prejardin en programas de Integracion Social, donde adquiri6 aprendizajes vinculados al
desarrollo infantil, las rutinas y el acompafiamiento socioemocional. Esta etapa consolido
en ella una mirada pedagogica sensible al ritmo de cada nifio y una postura centrada en el
vinculo, la observacién y la escucha atenta.

Posteriormente, a través del concurso de méritos, ingreso a la planta docente de la
Secretaria de Educacion de Bogota, donde ha trabajado durante més de una década en
grados de transicion, prejardin y jardin. Este recorrido la llevé a transitar por instituciones
con una demanda alta y con situaciones complejas de pobreza y violencia intrafamiliar, en
las cuales debid adaptar sus précticas y reconstruir sus estrategias de ensefianza frente a
contextos de mayor diversidad cultural y tecnoldgica. Su llegada al Colegio Villemar el
Carmen en el 2020 (un afio atravesado por pandemia) tensiond y enriquecié su relacion con
la tecnologia, pues las exigencias de la educacion remota la enfrentaron a nuevos retos:
planear experiencias significativas en entornos mediados por pantallas, gestionar tiempos,
materiales y plataformas digitales, y acompariar a las familias en el uso responsable de los
dispositivos, dindmicas que no se limitaron a la educacion virtual, sino que se incorporaron
posteriormente a su quehacer docente.

Estos elementos no solo amplian su comprension de la infancia contemporanea, sino
que también moldean la forma en que interpreta el papel del videojuego en el aula. Su
trayectoria evidencia que habla desde un lugar que combina: una fuerte sensibilidad hacia
lo socioemocional, una comprension del juego como eje estructurado del aprendizaje, y una

experiencia reciente que le permitio dialogar criticamente con la tecnologia.



Desde ese lugar de enunciacion, la maestra reconoce el valor de los videojuegos
(juegos interactivos) como recurso para la exploracion, la motivacion y la interaccién, pero
también expresa reservas frente al uso excesivo y sin acompafiamiento. Su discurso se
configura, entonces, como una sintesis entre su formacion pedagdgica, su experiencia
prolongada con la primera infancia y las tensiones vividas durante la pandemia, que la
Ilevaron a continuar reflexionando sobre la mediacion digital, el acompafiamiento docente y
la necesidad de orientar a las familias en el manejo de la tecnologia.

Instrumentos de Recoleccion

Los instrumentos son métodos que se utilizan para la recopilacién de datos. En el
caso de la investigacion cualitativa es un procedimiento que permite obtener informacion
sobre los comportamientos, acciones, relaciones sociales y contextos de las personas. A
continuacidn, se mencionan los instrumentos seleccionados y utilizados para el desarrollo

de esta investigacion:

La Observacion

La observacion participante, dentro del estudio de caso, implica que el investigador
cualitativo registre de manera constante y detallada los hechos observados, con el fin de
proporcionar una descripcion lo mas objetiva y precisa de acuerdo con la realidad. Estos
registros resultan fundamentales y de gran utilidad para los analisis, donde se buscan
identificar conexiones, comprender e interpretar significados.

Se trata de una interpretacién cuidadosa, que reconoce la importancia de capturar
con detalle lo ocurrido en el momento, sin omitir informacién relevante, permitiendo asi

una comprension mas precisa de la experiencia (Stake, 1999). La redaccion inmediata de lo



observado facilita conservar matices y detalles, permitiendo una aproximacion mas
profunda a la experiencia.

En este sentido, la observacion se constituyo en un instrumento de recoleccion de
informacion fundamental para registrar y describir como se desarrollan y configuran las
creencias de las maestras en torno al uso de los videojuegos en la educacion infantil,
reconociendo el aula como un espacio de interacciones y significados.

De esta manera, la observacion permitid identificar y describir las practicas y
situaciones que emergieron en el contexto escolar, particularmente las interacciones entre
maestras y nifios, las dindmicas pedagdgicas, el uso de los videojuegos, los roles asumidos
por las maestras y las formas en que orientaban y mediaban estas experiencias, las cuales
fueron posteriormente analizadas para reconocer los sentidos y significados que las

maestras otorgan al uso de los videojuegos con nifios de 5 y 6 afos.

La Entrevista Semiestructurada

La entrevista semiestructurada se caracteriza por no partir de un cuestionario rigido,
sino que se ajusta a lo que manifiesta cada entrevistado y a su experiencia, favoreciendo
una comunicacion fluida entre entrevistador y entrevistado, con el propdsito de profundizar
en las creencias y practicas de las maestras con los videojuegos. Es posible dar a conocer
con anterioridad algunos temas o preguntas, con el fin que las respuestas sean mas
complementadas y argumentadas, evitando que resulten simplistas. Durante el proceso, se
realiza un seguimiento mediante la escucha activa y el registro de aportes principales para

luego comentarlos y transcribirlos (Stake, 1999).



Es asi como, en esta investigacion, el protocolo de entrevista fue semiestructurado y
se empled principalmente para reconocer las creencias de las maestras en relacién con el
objetivo y preguntas de la investigacion. La entrevista se organizo en tres momentos:

1. Ser maestray trayectoria profesional
e (;Como lleg6 a ser maestra?, hablenos de su trayectoria como profesora?
e ;A qué grupos ha acompafiado y como se ha fortalecido su recorrido
profesional a partir de estas experiencias?
2. Relacion con los videojuegos
e ;Qué tipo de videojuegos utiliza en el aula?
e ;Con qué propositos o fines los usa en la practica educativa?
3. Practicas y sentidos pedagdgicos
e (Cudl considera que es la importancia de los videojuegos en la escuela y con
nifios de 5 y 6 afos?
e ;Qué rituales o dindmicas ha construido en sus clases o en desarrollo de
experiencias pedagdgicas con videojuegos?
e ;Qué papel o rol asume durante las experiencias con videojuegos?

La entrevista semiestructurada se consolid6 en un recurso fundamental, que desde la
voz de las maestras permitié identificar sus creencias a partir de sus narrativas sobre sus
propias practicas.

En coherencia con el enfoque hermenéutico-interpretativo, la entrevista no se
concibié como un ejercicio neutral de recoleccion de informacion, sino como un espacio
situado de dialogo. Esto implicé reconocer que cada maestra habla desde un lugar

especifico, configurado por su formacion profesional, sus trayectorias y acumulados, sus



experiencias con los videojuegos y sus comprensiones sobre la infancia, la educacion
infantil y la escuela. Sus reflexiones pedagogicas emergen desde esas posiciones subjetivas
y no como discursos descontextualizados. Asimismo, la presencia del investigador y su
propia postura interpretativa también median el encuentro, mediado por las preguntas, la
escucha y las decisiones analiticas posteriores. De esta manera, la entrevista se comprendid
como una practica intersubjetiva donde ambos —maestra e investigador— construyen
sentido sobre el uso de los videojuegos en la educacién infantil.

Este didlogo entre la observacion y la entrevista permitio obtener informacion
robusta y contextualizada, que sirvié de base para el analisis posterior. La combinacién de
ambas herramientas posibilit6 articular lo que ocurre en la practica pedag6gica de las

maestras con lo que ellas expresaron sobre el uso de los videojuegos.



Capitulo 6. Rutas, Lecturas e Interpretacion de la Informacion: Analisis y
Comprension de los Hallazgos
En este capitulo se hace referencia al tratamiento de la informacion a partir de los
dos instrumentos de recoleccion de datos que se utilizaron: la observacion de las précticas y
la entrevista.
Para iniciar el desarrollo de esta investigacidn sobre las creencias de las maestras, se
Ilevé a cabo un primer encuentro con cada una de las docentes, en el cual se les presentd el

proposito del estudio y se les invito a participar de manera voluntaria en la investigacion.

Observacion

Durante el encuentro inicial con cada maestra, se propuso realizar una experiencia
con videojuegos junto a su grupo de estudiantes. Posteriormente, se acordé la fecha para
acompariar estas sesiones y realizar la observacion. Estas observaciones tuvieron lugar en
cada institucion durante una sola jornada, completandose dos sesiones en total, una con
cada maestra.

La observacion se desarrollé en coherencia a las preguntas y objetivos de la
investigacion.

Este proceso se estructurd en cuatro momentos:

1. Solicitud de autorizacién y consentimiento: se gestiono el permiso para participar en
el espacio privado del aula, garantizando el respeto por el entorno educativo y los
actores involucrados

2. Desarrollo de la observacion: se asumio una posicion de participante mas que de

observadora externa. Esto permitié involucrarse en la dinamica del aula, generar



vinculos de confianza con la maestra, los nifios, y favorecer un ambiente natural y

espontaneo.

3. Registro y protocolos de observacion: se realizé mediante la elaboracion de notas
descriptivas, fotografias y reflexiones durante y despues del proceso de observacion,
para organizar y estructurar la informacion recogida.

4. Tratamiento de la informacion: a partir de los registros de la observacién se elabor6
relatos narrativos que reconstruyen las experiencias en el aula, permitiendo
interpretar las dindmicas, sentidos y escenas pedagogicas del quehacer docente.

En coherencia con el enfoque hermenéutico-interpretativo, la observacion no se
concibié como un ejercicio neutral o0 meramente descriptivo, sino como una experiencia
situada en el aula. Observar implicé reconocer que mi presencia, mis recorridos formativos
y mis experiencias previas con los videojuegos también configuraron la manera en que
interpreté las interacciones y practicas observadas.

Desde este lugar, cada escena del aula fue entendida como una construccion
pedagogica cargada de sentidos, atravesada por la relacion entre las maestras, los nifios y
los recursos digitales. Por ello, los relatos integraron no solo lo acontecido en el momento
de la observacién, sino también las decisiones analiticas que permitieron comprender como
cada maestra otorga sentidos y significados al uso de los videojuegos en su quehacer
cotidiano.

En sintesis, las observaciones se tradujeron en relatos que no constituyen
descripciones literales de lo ocurrido, sino reconstrucciones narrativas elaboradas desde mi
experiencia situada, en las cuales se recuperaron los sentidos que emergieron de la

interaccion y se organizaron los protocolos de observacion para comprender el lugar



pedagdgico que adquieren los videojuegos en la vida cotidiana del aula. Los relatos fueron
titulados de la siguiente manera:
o Del ritual al videojuego: el acompafiamiento como camino al descubrimiento.

e Entre pantalla y colores: el videojuego como espacio de encuentro.

Relatos de aula: las practicas docentes frente al videojuego

A continuacion, se presenta los relatos construidos a partir de las observaciones in
situ en el aula. Su proposito es ilustrar y contextualizar los hallazgos derivados de las
observaciones, permitiendo comprender la practica pedagdgica en la que se evidencian las
creencias de las maestras que posteriormente fueron reflexionadas a través de las
entrevistas semiestructuradas. Méas que simples descripciones, los relatos narran escenas
que revelan las formas de planificar, proponer, tomar decisiones, acompafiar y relacionarse
con los nifios en torno al uso de los videojuegos.

Si bien los relatos no fueron categorizados, si aportaron una mirada situada que
enriquece la interpretacion y evidencia la coherencia entre lo que las maestras dicen y lo
que hacen en su quehacer cotidiano.

Los siguientes relatos constituyen una reconstruccion situada. Lo narrado surge
desde mi mirada y voz como investigadora, a partir de los encuentros vividos y de los
sentidos pedagogicos que fui interpretando en las interacciones entre la maestra, los nifios y
el videojuego, reconociendo que mis experiencias previas también orientan la manera en
que comprendo e interpreto la experiencia. Desde este posicionamiento, los relatos no
buscan reproducir fielmente lo ocurrido ni constituirse como registros neutrales; se
presentan como elaboraciones interpretativas que articulan mi presencia, mis decisiones

analiticas y la forma en que comprendi la dindmica del encuentro con las maestras.



Relato 1. Del ritual al videojuego: el acompafiamiento como camino al descubrimiento

La maestra inicia a su clase mediante un ritual: caminar hacia los salones de jardin
para recoger a los nifios e invitarlos, con una voz motivadora a acompaiiarla a vivir la
experiencia que les espera. El recorrido de vuelta a la sala no siempre es el mismo, en
ocasiones los conduce por diferentes espacios del colegio para que lo reconozcan y
observen con atencién. Llegan a la sala de informatica formando un trencito, uno detrés de
otro, con pasos pequerios pero firmes; el entusiasmo se hace visible en sus gestos y en la
forma en que hacen el recorrido.

Una vez en el aula, la maestra les da la bienvenida con un saludo célido y les pide
que se ubiquen en el suelo formando un semicirculo. Este momento de acogida marca el
inicio de la experiencia compartida. Todos dirigen la mirada hacia el televisor y hacia la
maestra para atender sus indicaciones sobre lo que sucederé en la clase, generando en el
grupo una atmésfera de anticipacion.

Antes de iniciar, propone una actividad para identificar qué tan concentrados estan:
una secuencia con los dedos acompariada de canciones. A medida que avanza la primera
melodia, los nifios utilizan ambas manos buscando cada dedo gemelo y cruzandolos;
cuando se menciona la lluvia deben mover todos los dedos, y al escuchar “sale el sol”
forman un circulo con sus manos. En la segunda cancién mantienen las manos cerradas v,
segun las palabras clave, levantan distintos dedos: al escuchar “palo” elevan el indice, con
la palabra “palito” el mefiique y, finalmente, al oir “ceehh” sacan el dedo pulgar, repitiendo
la secuencia cada vez con mayor velocidad. Estas melodias ya forman parte de su repertorio
y funcionan como un ritual corporal que articula juego, atencién y preparacion para la

actividad.



Posteriormente, la maestra pregunta, ““;recuerdan los compromisos de este
espacio?”, algunos asienten con seguridad, sin embargo, decide retomarlos. Les recuerda
“el buen uso y cuidado del computador”, “realizar el paso a paso para llegar a la actividad
de juego y disfrutarla”, “tener paciencia mientras el computador carga” y, por ultimo, que
“cuando se termina la sesion, cerrar las paginas abiertas, apagar el computador, dejar
ordenados el teclado, el mouse y la silla, retomar el trencito y despedirnos de la sala”. Tras
escuchar atentamente, los nifios expresan con gestos corporales de afirmacién que
comprenden y aceptan.

Luego, la maestra les pide “sacar el conejito de la atencion”, que es la mascota de
tecnologia, recordandoles “boquita cerrada, orejitas atentas y ojitos bien abiertos”. Este
recurso simbdlico regula el comportamiento y orienta la disposicion necesaria para tener
claro el paso a paso del proceso. En el tablero escribe la contrasefia para desbloquear el
computador y menciona que el ingreso a la plataforma Moodle inicia cuando los nifios y las
nifias identifican el icono de la mariposa y hacen clic alli. Al abrirse Moodle Preescolar,
deben seleccionar el grado correspondiente jardin o transicion, y luego ingresar a la clase
de Tecnologia o Artes. La maestra recalca: “muy pendientes de entrar por donde es”,
subrayando la importancia de seguir correctamente la ruta hasta llegar al videojuego. Una
vez mas, los nifios confirman que comprenden las indicaciones, y ella les solicita dirigirse a
su lugar ya establecido.

Durante este proceso, la maestra acompafia desde una observacion atenta, tanto
grupal como individual, que le permite reconocer quien necesita apoyo, aclarar dudas y
fortalecer la autonomia. Su presencia constante, sus palabras oportunas y el reconocimiento
de logros con una sonrisa 0 una voz alentadora motivan a los nifios a continuar navegando

por si mismos, generando un clima de confianza que sostiene el aprendizaje clase tras clase.



Después de poner en practica el paso a paso para ingresar, los estudiantes se
sumergen en la plataforma Moodle, y llegan al objetivo de la sesion: el videojuego
propuesto por la maestra. Este consiste en identificar secuencias de formas geométricas. En
la parte superior se presenta una serie ordenada —tridngulo rojo seguido de un 6valo
morado — que se repite: triangulo rojo, 6valo morado. En la parte inferior, las figuras se
presentan desordenadas. En el centro de la pantalla surge la pregunta: “;Qué figura sigue?”,
invitando al nifio a observar, analizar y anticipar la serie para seleccionar la figura correcta.
De esta manera se afianza el reconocimiento de patrones. El videojuego avanza por niveles
y, al completar cada secuencia, la complejidad aumenta progresivamente.

Figural
Foto en el escenario escolar donde el estudiante interactda con el videojuego [secuencia

de formas geométricas y colores]

Nota. Elaboracién propia.

Otro juego presenta una secuencia de imagenes en blanco y negro y a color,
representadas con objetos como lapices. Un ejemplo de las series inicia con dos lapices en
blanco y negro, seguidos de un lapiz amarillo; nuevamente aparecen dos lapices en blanco

y negro Yy, finalmente, una casilla con un signo de interrogacion. En la parte inferior se



ubican dos opciones: un lapiz en blanco y negro y un lapiz amarillo. En la parte superior
aparece la instruccion: “completa el patron”, que orienta al nifio a identificar la regularidad
de la secuencia, reconocer la I6gica del color, identificar repeticiones o alternancias y
seleccionar la imagen que falta para completarla. Al igual que el juego anterior, este

también propone niveles de dificultad progresiva.

Figura 2

Foto en el escenario escolar donde la estudiante interactta con el videojuego [patrén de

objeto y color]

Nota. Elaboracién propia.

Los nifios y las nifias, motivados realizan las secuencias una y otra vez, hasta
avanzar a nuevos niveles. Cada logro se transforma en expresiones de felicidad que los
impulsa a continuar. Los desafios de los juegos cambian: ya no aparecen Unicamente
formas geométricas y colores, sino también imagenes de objetos cotidianos, lo que amplia

sus posibilidades de percepcion y fortalece la concentracion.



A veces surgen instantes de impaciencia; la secuencia les resulta dificil o el manejo
del mouse exige mayor precision. Pero alli esta la maestra, paciente y cercana con gestos
significativos que sostienen sus esfuerzos. Acompafia, guia y regula el ritmo de cada
momento, permitiendo que cada nifio avance a su propio paso dentro de la experiencia.

Al finalizar, llega el Gltimo compromiso: cerrar las paginas, ubicar el mouse en su
lugar y empujar suavemente la silla hacia el escritorio. Luego forman la fila y, con pasos
ordenados, se despiden de la sala, dejando en ella el eco de la experiencia vivida.

Este relato invita a reflexionar sobre el papel del acompafiamiento docente en la
experiencia con videojuegos. Su presencia, sus palabras y sus gestos son los que permiten
que el videojuego se transforme en una oportunidad para explorar y aprender dentro del

entorno escolar.

Relato 2. Entre pantallay colores: el videojuego como espacio de encuentro

La maestra 2 dispone el aula para la experiencia, como quien prepara un escenario
para una gran presentacion. Piensa en cada detalle: un espacio amplio e iluminado que se
transforma en un lugar acogedor y vibrante, donde el juego dirige el pulso de lo que alli
sucede. Las mesas Y sillas son ubicadas en dos filas, una a cada extremo, dejando en el
centro un pasillo que permite a los nifios desplazarse de norte a sur.

En el costado norte, hacia el tablero, se encuentran tres bombas —roja, azul y
amarilla— y debajo de cada una hay una silla. Al sur espera una caja llena de figuras
geométricas —cuadrado, triangulo y circulo de los mismos colores—. Los nifios y las nifias
permanecen sentados alrededor con 0jos expectantes; sus cuerpos se tornan inquietos,

evidenciando el deseo de comenzar la experiencia.



La maestra explica la dinamica y, para facilitar la comprension, la representa con su
propio cuerpo. Esta forma de modelar desde la accion permite que los nifios comprendan la
actividad. Su voz es suave pero firme al explicar cada paso: “Primero tomamos una figura
de la caja —dice—y la llevamos hasta el color que le pertenece. Y mientras lo hacemos,
decimos en voz alta su forma y color (un triangulo de color rojo)”. Luego invita a cada nifio
a participar. Esperan su turno con una sonrisa contenida y, cuando llega su momento,
atraviesan el espacio con entusiasmo, apropiandose del recorrido propuesto.

Tras ese primer encuentro corporal con los colores y formas, llega la hora de
conectar con un videojuego, que complementa la actividad inicial. La maestra los invita al
nuevo juego que ha seleccionado previamente en su planeacion, centrado en los colores y la
memoria. No hace falta decir mucho, casi sin indicacién explicita, los nifios se ubican
sentados frente al televisor; todos comparten la misma pantalla, lo que genera una
experiencia colectiva que transforma la interaccién con el videojuego en un espacio
compartido.

Observan con atencion los dedos de la maestra que se deslizan por la pantalla. Ella
abre una pagina y de repente aparece un titulo “memoria”. Les recalca: “para este juego
necesitamos 0jos bien abiertos y memoria despierta”, marcando la disposicion necesaria
para participar. El videojuego presenta ocho cartas ocultas, la maestra gira una y aparece un
color que rapidamente vuelve a ocultarse. Cada nifio observa atentamente, como si su
mente capturara imagenes que luego deberan recordar para encontrar las parejas. Los nifios
esperan la sefial para iniciar. Pasan uno a uno: algunos timidos, sostenidos por las voces de
sus comparieros que los animan con un jtd puedes!, tocan las cartas como si buscaran la
suerte y regresan sonriendo, pues saben que habrad mas intentos. La maestra les recuerda:

“por favor concéntrense, esa carta ya habia salido”, orientando la atencion hacia la memoria



compartida. Otros pasan decididos y, cuando aciertan, el grupo celebra con miradas
brillantes y gritos moderados. Varios levantan la mano para hacerse visibles, mientras que
otros contienen el impulso de revelar las respuestas, inclinandose hacia adelante como
queriendo lanzarse a la pantalla, pero se detienen al comprender la dindmica de turnos. Son
Instantes, en que el juego se convierte en una experiencia colectiva donde la memoria se

construye entre todos.

Figura 3

Foto en el escenario escolar donde los estudiantes interactua con el videojuego [memoria

— parejas de colores]

Nota. Elaboracion propia.
Luego aparece el juego “bingo de los colores”. Un monstruo gira una tdbmbola y
anuncia el color que debe buscarse en el tablero del bingo que aparece en la pantalla, hasta

llenarlo conjuntamente y cantar bingo. Todos quieren participar.

Figura 4



Foto en el escenario escolar donde los estudiantes interactta con el videojuego [bingo de

los colores]

Nota. Elaboracién propia.

En un instante, una nifia no alcanza a tocar la pantalla; la maestra, atenta, le
pregunta si necesita ayuda. La nifia asiente y ella la alza suavemente para que pueda
participar seleccionando el color en la pantalla. Los demas observan en silencio, como
comprendiendo que la ayuda también forma parte del juego y la experiencia. La maestra
acomparia constantemente a través de la mirada y la palabra, recordando las reglas,
ajustando posturas y regulando los turnos para garantizar la participacion equitativa. La
presencia de la maestra configura un ambiente de confianza que sostiene la experiencia
colectiva.

Para dar cierre a la experiencia, la maestra invita a los nifios a las mesas y les
entrega una guia con la imagen de un arcoiris. Contintan explorando los colores ahora con
escarcha y lapices. Cada nifio deja su sello y, al terminar, exponen sus producciones en un

rincon del aula, dejando alli un fragmento de la experiencia vivida.



Este relato representa al videojuego como un espacio de encuentro dentro del aula.
Propicia momentos de cooperacion y participacion colectiva, en los que la maestra actua

como medidora de la experiencia: orienta y acomparia.

Entrevista

Las entrevistas fueron registradas mediante grabaciones de audio que luego se
transcribieron textualmente de forma manual en el programa Microsoft Word y se
organizaron en una tabla con el fin de realizar un andlisis y facilitar la identificacién de
categorias.

El analisis de la informacion de las entrevistas realizadas a las dos maestras se llevo
a cabo con rigurosidad metodoldgica, con el propdsito de identificar sus creencias a traves
de lo que la maestra explica sobre su propia practica pedagdgica. Para ello, se partié de las

siguientes preguntas orientadoras:

v" ¢ Qué creencias tienen las maestras de Jardin y Transicion en dos colegios publicos
de Bogota en torno a los videojuegos en el aula con nifios de 5 y 6 afios?
v ¢Como inciden las creencias de las maestras de Jardin y Transicion en torno a los

videojuegos en sus practicas pedagogicas con nifios de 5 y 6 afios?

Estas preguntas guiaron el analisis, que incluy6 varias lecturas y relecturas del
material para identificar las categorias emergentes, provenientes de las unidades de analisis,
es decir, de los fragmentos que tenian recurrencias. A continuacion, se expone el paso a

paso:

e Acercamiento general: se dio inicio con una lectura general de las transcripciones

de las entrevistas realizadas a las dos maestras, para comprender lo expresado por



cada una. Posteriormente, se realizé una segunda lectura, esta vez orientada por las
preguntas de investigacion previamente definidas.

e Codificacion: este proceso permitié ordenar la informacion en unidades claras y
utiles, facilitando la identificacion y descripcion de los aspectos relevantes del
contenido.

El proceso se estructura de la siguiente manera:

» Caodificacion alfanumeérica: para identificar los registros de entrevistas, a
cada maestra se le asign6 un codigo EM (Entrevista Maestra) seguido de un
namero: 1 para la primera maestra y 2 para la segunda.

» Numeracion de parrafos: cada parrafo se identificé con la letra P seguida
del nimero correspondiente (P1).

e Unidades de analisis: corresponden a los segmentos seleccionados para identificar
frecuencias o posibles categorias. EI proceso inicid con la elaboracion de una tabla
dividida en tres columnas:

= Columna 1: fragmento textual, datos en bruto de la entrevista, con su
respectiva codificacion.

= Columna 2: Categorias deductivas derivadas del objetivo de la
investigacion, que se afianzaron con las preguntas de investigacion
realizadas.

= Columna 3: categorias emergentes construidas a partir de las recurrencias o
frecuencias identificadas de las voces de las maestras a partir de las

narrativas sobre su préactica.



e Construccion de las categorias: una vez disefiado el cuadro, se inicio con el proceso
de agrupacidn y organizacién de los fragmentos:

» Lecturas detalladas: se realizaron varias lecturas cuidadosas de los
fragmentos seleccionados, teniendo en cuanta las preguntas de investigacion,
con el fin de identificar ideas recurrentes, énfasis y patrones en el discurso
de las maestras.

= Construccion de categorias emergentes: a partir de las recurrencias en los
contenidos de las entrevistas, se agruparon los fragmentos con significados
similares. Para facilitar este proceso, se emple6 la codificacién por colores,
lo que permitid visualizar las relaciones entre los fragmentos. De este
ejercicio surgieron las categorias emergentes orientadas por las preguntas de

investigacion.

Este proceso permitié construir unidades de sentido coherentes y robustas, que
dieron estructura al andlisis e hicieron posible interpretar las creencias de las maestras en

torno al uso de los videojuegos en el aula.
e Analisis en ATLAS.ti

Posteriormente, y para validar el andlisis manual con herramientas digitales, se
replicé este proceso en el software ATLAS.ti. Se importaron las entrevistas y se incorporo
el listado de categorias construidas.

El software permitié codificar nuevamente los fragmentos previamente
identificados, organizar los cddigos en grupos y generar visualizaciones que permitieran

observar con mayor claridad las relaciones entre categorias. De esta manera, el analisis



manual y el analisis de ATLAS.ti se integraron, permitiendo contrastar, afinar y fortalecer

la estructura categorial.

Entre el Discurso y la Préactica: Creencias de las Maestras sobre Videojuegos en
Educacion Infantil

En este capitulo se analizan las creencias que las maestras participantes construyen
sobre el uso de los videojuegos en la educacién infantil. A partir de sus discursos y de las
practicas pedagogicas observadas, se exploran las tensiones, oportunidades y significados
gue emergen cuando los videojuegos se incorporan al aula. La investigacion muestra que
estas creencias, construidas a lo largo de sus trayectorias personales y profesionales, tienen
efectos en las decisiones pedagogicas y orientan la forma en que las maestras comprenden e
integran los videojuegos en las experiencias de aprendizaje.

A continuacion, se presenta el analisis de las entrevistas, organizado en cuatro
categorias deductivas definidas desde el inicio de la investigacion: el significado y la
importancia del videojuego, las dimensiones de su uso, los tipos de videojuegos en las
practicas pedagdgicas y el acompafiamiento del maestro. Este analisis no se limita a agrupar
los discursos y repuestas de las maestras en categorias, sino que busca interpretarlas a la luz
de las creencias, del contexto educativo y mi propia comprensién pedagdgica como

investigadora.

El Significado y la Importancia del Videojuego desde la Perspectiva de la Maestra

Esta categoria aborda el sentido que las maestras atribuyen al videojuego a partir de
sus creencias, lo cual permite comprender como lo interpretan, lo valoran y lo sitdan dentro
de su quehacer educativo, asi como el lugar de enunciacién desde el cual hablan y las

posturas pedagdgicas que orientas sus decisiones. El significado otorgado al videojuego se



organiza en dos categorias emergentes: videojuego como medio interactivo y videojuego
como dispositivo cultural.

Estas categorias, como se detalla en el apartado de anélisis de la informacion,
fueron codificadas en ATLAS.ti.

La red semantica (Figura 5), construida a partir de las unidades de las entrevistas,
muestra que de la categoria deductiva se derivaron dos categorias emergentes.
Figura 5

Red semantica sobre el significado e importancia del videojuego

SIGNIFICADO E IMPORTANCIA

Videojuego e interaccion
DEL VIDEQJUEGO

Videojuego_Dispositivo cultural

Nota. Elaboracién propia con ATLAS.ti 25.

Videojuego como medio interactivo

Para la maestra 2, los videojuegos son un fenémeno presente en la vida de los nifios,
pero su significado esta atravesado por tensiones entre lo formativo y lo adictivo. En ese
mismo sentido, Brailovsky et al. (2022) sefialan que existen diferentes entidades —
UNICEF, la OMS y otras— que, basadas en analisis rigurosos, recomiendan limitar el uso
de pantallas en los primeros afios, especialmente de 0-5 afios, para evitar consecuencias
negativas en el desarrollo infantil.

La maestra prefiere denominarlo “juegos interactivos” en vez de videojuegos (EM2,

p. 8, 2025). Esta forma de nombrarlos refleja la basqueda de una alternativa segura y



controlada més cercana a lo manipulable, considerado por ella como apropiada para la
infancia. Desde su creencia, muchos videojuegos estan cargados de violencia y dirigidos a
publicos mayores, lo que genera cierto distanciamiento y desconfianza frente a su uso en la
educacion infantil. Esto se evidencia cuando afirma: “hasta donde yo sé, no hay un juego
que esté disefiado para nifios de preescolar. La mayoria tienen ya sus cosas y si siento que
eso crea un tema de adiccion” (M2, p. 10, 2025).

La creencia sobre juegos interactivos surge durante su formacién de maestria,
donde conocio experiencias internacionales sobre el uso de la pizarra digital. Alli
comprendié que las propuestas mediadas por tecnologia debian responder a las
caracteristicas y necesidades de los nifios, favoreciendo acciones como “dibujar, sefialar
[...] escoger el color” (M2, p. 1, 2025). Los juegos interactivos se constituyen, para ella, en
opciones méas adecuadas y educativas, pues los considera mas seguros en tanto orientan y
moldean la relacion con lo digital. Su construccién de significado se configura a partir de su
formacion, de su experiencia con la infancia y de los discursos que circulan en torno a los
videojuegos. En este marco, se posiciona con cautela —e incluso con cierta prevencion—
frente a algunos videojuegos, lo cual orienta sus decisiones pedagdgicas.

También establece una distincion entre ambos juegos: el videojuego implica una
I6gica de competencia y recompensa, mientras que el juego interactivo ofrece una libertad
al entrar al juego o abandonarlo sin ninguna consecuencia, en palabras de la maestra:

El videojuego es algo en el que te empiezan a retar, ejemplo Mario Bros /...] tienes

que pasar caminos para llegar a una vida, tienes que sacar las moneditas para

pasar al otro nivel y rescatar a la princesa. En cambio, en el juego interactivo yo

armo un rompecabezas y ya, no paso nada, chévere, puedo armar otro [...] sin

estar el premio o el no premio /...] porque siempre los videojuegos, hasta donde yo



Sé, son por vidas o fases, y eso crea esa adiccion de tener que terminar para llegar

al final. En cambio, en el juego interactivo puede ser lo que te digo, una ruleta 'y yo

puedo estar cliqueando, sin generar otro tipo de presion (EM2, p.12, 2025).

Este contraste muestra que, para la maestra, el videojuego esté asociado a
estructuras de reto, superacion y recompensa, mientras que el juego interactivo se percibe
COMO una experiencia sin presion, segura y educativa, adecuada para los nifios. Esto incide
directamente en su decision pedagdgica de incorporar o excluir los videojuegos en su
préctica.

Ahora bien, reconocer los posibles efectos adversos no implica negar la presencia
de los videojuegos en la vida de los nifios. Al ser dispositivos culturales presentes en su
cotidianidad, es importante que el profesorado se acerque a la amplia oferta existente para
construir criterios pedagogicos desde la educacion infantil. Esto permitiria acompafar a los
nifios a identificar qué juegos utilizar por todo el potencial ltdico y comunicativo, asi como
cuestionar qué juegos definitivamente no generan ningun tipo de provecho para la infancia.
En este sentido no se trata de abandonar a la infancia ni a las familias en estos procesos, por
el contrario, el acompafiamiento del maestro se vuelve fundamental en la configuracion de
una alfabetizacion digital critica.

Mantenerse al margen no elimina estas realidades; por el contrario, puede ocultarlas
y generar mayores dificultades en edades posteriores. El reto esta en reconocer, comprender
y acompanfar a la infancia en su relacion con los videojuegos, promoviendo practicas
responsables, reflexivas y formativas que enriquezcan sus experiencias de juego, tanto en el

plano del juego simbolico como del juego de reglas.



Videojuego Como Dispositivo Cultural

Por su parte, la maestra 1 otorga al videojuego un significado distinto, lo concibe
como un dispositivo cultural que expande las posibilidades de aprendizaje y permite a los
nifios acceder a realidades mas all& de su entorno inmediato. Entender el videojuego como
dispositivo cultural implica reconocerlo no solo como un recurso tecnoldgico, sino también
como un portador de sentidos, relatos y formas de representacion del mundo. En sus
palabras, “Los videojuegos nos ayudan a crear en los nifios una vision de mundo, porque
nos sacan del contexto que tenemos. Digamos mi clase es muy contextualizada a lo que
ellos tienen cercano” (EML1, p. 13, 2025). En este sentido, el videojuego se configura como
un mediador que abre puertas a otros contextos y culturas, enriqueciendo la manera en que
los nifios adquieren informacion, interpretan y comprenden.

Asimismo, la maestra destaca que los videojuegos, estimulan la creatividad, la
imaginacion y la curiosidad, en tanto que permiten observar y analizar elementos culturales
diversos: “cuando yo voy a un videojuego [...] puedo conocer otros lugares, otras culturas
e ir analizando qué sucede [...] cdmo se mueven, si las sefiales que vemos aca son iguales
a las que hay alla, los colores, los caminos” (EM1, p. 14, 2025). Esta apreciacion evidencia
que, en su creencia, el videojuego invita a interpretar activamente lo que se observa. Este
funciona como una experiencia multisensorial.

De esta forma, el videojuego adquiere una importancia formativa, al ofrecer
experiencias vinculadas con la historia, la cultura y la comprension de contextos diversos,
favoreciendo el pensamiento critico. La maestra 1 sefiala:

Nos ayuda a reconocer historia. Juegos de estrategias /.../ nos ayuda a conocer

todo el bagaje historico de una cultura. Permite conocer qué pasd, como se



ubicaban las personas, codmo vivian, de qué se alimentaban, como fue esa evolucion

e incluso el lenguaje (EM1, p. 15, 2025).

Esto muestra que los videojuegos integran narrativas y contenidos culturales que
posibilitan a los nifios investigar, comprender y comparar distintos contextos, momentos y
realidades. Esta postura de la maestra 1 se relaciona con su formacion académica, la cual le
permite reconocer los videojuegos como recursos educativos integradores y mediadores de
cultura en el aprendizaje, y no nicamente como medios de entretenimiento.

En sintesis, el significado y la importancia del videojuego, tal como lo expresan
ambas maestras, se configuran a partir de sus creencias, entendidas como construcciones
mentales adquiridas en la relacion con el mundo fisico y social, que orientan su
interpretacion, comprension y respuesta frente a la realidad (Porlan, 1995). Creencias
mediadas por los aprendizajes de su trayectoria de vida y profesional, asi como por las
experiencias y practicas pedagdgicas que han moldeado su comprension de los escenarios
digitales en la infancia.

Mientras la maestra 2 se posiciona desde la prevencion —Ilo que la lleva a centrar su
mirada en la seguridad, el control en el uso de los videojuegos y la reduccién de riesgos—;
la maestra 1 los reconoce como dispositivos culturales con alto potencial formativo,
capaces de enriquecer la comprension del mundo. No obstante, ambas coinciden en que el
valor del videojuego no depende de su forma o estructura, sino de su capacidad para
generar experiencias interactivas, participativas y comunicativas que contribuyen de

manera integral al desarrollo de los nifios.



Dimensiones del uso del Videojuego

El uso de los videojuegos se articula a tres categorias emergentes, las cuales reflejan
las formas o dimensiones en que son comprendidos e incorporados en la practica
pedagogica, segun las posturas de las maestras y los lugares de enunciacion desde los
cuales interpretan los videojuegos en la educacion infantil. La primera, el videojuego como
recurso para el aprendizaje, es la mas recurrente y con mayor presencia en los discursos,
ya que las maestras lo vinculan con objetivos cognitivos, el desarrollo de habilidades y la
ensefianza de contenidos.

La segunda, el videojuego como herramienta de entretenimiento, surge de la
reflexion sobre el uso que se da principalmente en el hogar, donde cumple una funcién de
distraccion o de “mantener ocupados” a los nifios.

Finalmente, la tercera, el videojuego como escenario de exploracion libre, aparece
de manera poco frecuente en este estudio, ya que en las creencias de las maestras hay
escasas oportunidades para que los nifios interactten libremente con los videojuegos sin un
proposito académico definido.

Estas dimensiones no deben entenderse como formas neutras de uso del videojuego,
sino como expresiones situadas de las creencias que las maestras construyen en torno a lo
digital en la educacion infantil.

La red semantica (Figura 6), construida a partir de las unidades de las entrevistas,

muestra que de la categoria deductiva se derivaron tres categorias emergentes.



Figura 6

Red semantica sobre el uso del videojuego

VideoJuego_RecursoAprendizaje

USO DEL VIDEO JUEGO VideoJuego_herramientaentrenimiento

Videojuego-escenario_Exploracionlibre

Nota. Elaboracion propia con ATLAS.ti 25.

Videojuego como Recurso para el Aprendizaje

El videojuego, mas alla de su dimension ludica, y partir de las creencias de las
maestras, se configura como un recurso pedagogico con potencial educativo que fortalece
distintos procesos de aprendizaje. En el contexto escolar, el videojuego se integra en las
practicas pedagdgicas como mediador de aprendizaje, permite explorar nuevas formas de
ensefianza a través de experiencias interactivas y significativas que promueven la
construccion activa del conocimiento.

En esta linea, la maestra 1 sefiala que los videojuegos “ayudan a procesos de
lenguaje /...] el nifio debe escuchar qué palabra es y relacionarla con la imagen. La parte
fonética, veo la grafia, veo la imagen y voy relacionando” (EM1, p. 17, 2025). Con esta
afirmacion, describe la articulacién entre videojuego y contenidos escolares alrededor de la
conciencia fonetica, el andamiaje del aprendizaje del codigo escrito, y el fortalecimiento de
la lectura y la escritura.

Asimismo, reconoce que estos recursos potencian procesos cognitivos

fundamentales para el aprendizaje, como la atencion sostenida, el lenguaje, y la memoria



visual y auditiva, es decir que el videojuego opera sobre procesos cognitivos fundamentales
para el aprendizaje.

La maestra muestra intencionalidad institucional cuando dice: “si es importante que
los miremos aca en el colegio” (EM1, p.17, 2025), lo que sugiere una vision abierta e
integradora que ubica a los videojuegos como parte del curriculo escolar (Marin Suelves et
al., 2021).

De igual manera ella menciona: “yo veo la programacién como un videojuego y
trabajamos con el Microbit” (EM1, p.23, 2025). Si bien la programacion no es un
videojuego en sentido estricto, desde sus creencias si lo es, pues identifica en ella una
estructura de reto, secuencia y logro similar a los videojuegos. Para los nifios, el uso del
Microbit implica enfrentar desafios, tomar decisiones, formular soluciones y comprender su
entorno a través de la experimentacion, lo que permite ampliar la comprension del
videojuego como experiencia que moviliza el pensamiento.

En consonancia con esta perspectiva, y enfocada en el fortalecimiento de la lectura
y escritura a traves del Microbit, la maestra agrega:

Iniciamos analizando los letreros del transmilenio o de los SITP [...] reconocer la

letra, escribir su nombre, cambio de la letra cursiva a la letra script, a la imprenta

[...] Entonces reconocemos los numeros, reconocemos la figura del dado y todo por

medio de la placa digital (EM1, p.23, 2025).

Esta descripcion amplia el entendimiento del videojuego como espacio de practica
de alfabetizacion digital y escrita, al favorecer el reconocimiento de las letras, nimeros y
formas. Ademas, muestra una articulacion entre lo kinestésico y lo multisensorial, donde el
aprendizaje se construye mediante la accion, la manipulacion y la interaccion con la

tecnologia.



Asimismo, la maestra 2 destaca el uso del videojuego como recurso para reforzar
aprendizajes previos relacionados con los procesos escolares basicos, como las figuras y los
colores. Comparte como avanza su actividad con los nifios: “estamos en formas y colores
[...] las tres figuras basicas que hemos visto: cuadrado, circulo y triangulo [...] La
clasificacion [...] por colores, que ellos hagan la discriminacion” (EM2, p.14, 2025).
Segun la maestra los videojuegos o juegos interactivos se constituyen en una estrategia que
no solo consolida aprendizajes esenciales, sino que activa procesos mentales como la
categorizacion, la comparacién y la discriminacién perceptiva, elementos clave en el
desarrollo del pensamiento l6gico infantil.

En la misma linea, las actividades descritas por la maestra 1 complementan este
panorama, pues en ella los nifios “deben identificar que figura sigue, reconocer las figuras
geométricas, el nombre, los colores y el movimiento del mouse para sefialar” (EM1, p. 36,
2025). Aqui se observa como los videojuegos integran estimulos auditivos, tactiles y
visuales, aprendizajes multisensoriales que incrementan la motivacion y el interés por la
tarea (Marin Suelves et al., 2021).

Continuando con la maestra 1, ella destaca como ciertos videojuegos favorecen el
desarrollo de las habilidades cognitivas al seialar: “utilizamos videojuegos donde me
permite por memoria. organizar a manera de secuencia o relacionar una figura con otra”
(EM1, p. 21, 2025). A partir de esta creencia, se comprende que la maestra atribuye al
videojuego un efecto funcional directo con los procesos cognitivos. En este sentido,
reconoce que el videojuego estimula habilidades como la memoria, la secuencia y la
identificacion de patrones elementos clave para resolver problemas y avanzar en las metas

de juego.



Asimismo, menciona el uso de la aplicacion LEGO, que situa la experiencia dentro
de los videojuegos de construccion:

bajamos aplicaciones, una de ellas es LEGO. Tengo que ir cajita por cajita en la

Tablet, ir organizando, cémo la cojo, cdmo la manejo, todo el proceso desde

ingreso hasta poder usar el videojuego (EM1, p.8, 2025).

En este caso, el videojuego se utiliza como recurso para pensar, organizar y crear,
donde el cuerpo, la accion y la tecnologia se entrelazan en la experiencia.

De manera similar, usa el Pac-Man adaptado al reconocimiento de letras, “es con
letras del teclado, dice qué letra debe usar y siempre cambia, por eso es tan importante la
agilidad mental y visomotora” (EM1, p.35, 2025). Este ejemplo refuerza cémo los
videojuegos se emplean con un propdsito pedagdgico, estimulando la atencion sostenida, la
coordinacion visual y motora, y la rapidez para asociar simbolos con acciones.

En coherencia con lo anterior, la maestra 1 explica cdmo se aplican estos procesos
en la préctica:

Mira, estos son videojuegos para que reconozcan el teclado, las letras [ ...] Aca

tiene, por ejemplo, que escribir la palabra cerdo [...] Acé tienen que ir abriendo

rompecabezas, pero los rompecabezas lo pueden abrir solo si marcan la letra que
corresponde. Entonces, van reconociendo las diferentes formas de la (a): la bola'y

el palo, pero la A también es un tridngulo, o tiene esta forma. (EM1, p. 33, 2025)

Cada videojuego responde a objetivos pedagogicos concretos orientados a la
observacion, el reconocimiento de letras y formas, la compresion de secuencias y el
fortalecimiento del pensamiento I6gico. Ademas, la maestra interpreta el videojuego como
mediador de procesos de alfabetizacion mostrando como los nifios transitan entre diferentes

representaciones graficas.



Por su parte, la maestra 2, resalta el potencial motivador de las paginas de juegos
interactivos:

les motiva porque a ellos les gusta, /.../ el hecho de tener o poder tocar el televisor

les atrae porque normalmente ellos no lo tocan, solamente cuando es un tipo de

esta experiencia. Como esa pagina en la que estamos trabajando hoy, que trae
juegos y que da la oportunidad para que el maestro seleccione si son nimeros o si

son colores, o son formas. (EM2, p. 15, 2025)

Aqui se destaca que el tipo de videojuego o juego interactivo utilizado despierta la
motivacion en los nifios, por el interés que posteriormente les genera el juego en si. Esta
motivacion no es superficial: finalmente estéa orientada hacia una intencion de aprendizaje.

Esta categoria evidencia que, para las maestras el videojuego se concibe como un
recurso pedagogico intencionado que promueve el aprendizaje a través de la accion, la
exploracion y la interaccion. Desde sus creencias, los videojuegos en la escuela trascienden
el entretenimiento al integrarse como mediador entre los contenidos escolares y los
procesos cognitivos, comunicativos y perceptivos de los nifios. Como sefialan Cordoba y
Ospina (2020), estos se constituyen en una herramienta para el aprendizaje infantil, capaces
de generar experiencias significativas y situadas.

Finalmente, aunque la intencién pedagdgica orienta la mayoria de las experiencias
descritas, también se identificO un momento en que los videojuegos funcionan como
espacios de libre exploracion, donde los nifios deciden, experimentan y aprendan desde la

propia motivacion. Esta perspectiva se desarrolla méas adelante.



Videojuegos como Herramientas de Entretenimiento: Creencia Docente y Contexto
Familiar.

Los videojuegos son reconocidos, desde las creencias de las maestras, como
herramientas de entretenimiento, especialmente en el contexto de la familiar. Esta creencia
se configura a partir de lo que observa criticamente que sucede con las familias y en las
interacciones dentro del aula. Desde esta mirada, los videojuegos se asocian méas con el uso
domestico que con una finalidad pedagogica.

En un primero momento, la maestra 1 reconoce que, en el contexto familiar de los
nifios, los dispositivos tecnoldgicos —entre ellos los videojuegos— suelen emplearse
principalmente como medios de entretenimiento o distraccion: “en las casas se usa el
dispositivo para: callese, no moleste, tome el celular, vea el video” (EML1, p. 3, 2025). Esta
percepcidn coincide con lo planteado por Martos (2017) y Chaudron (2015), quienes
sefalan que los dispositivos tecnoldgicos son utilizados con frecuencia como “nifiera
tecnoldgica” 0 “chupete electronico”. Con ello, la maestra identifica un uso que no siempre
estd acompafiado de orientacion adulta.

De manera complementaria, la maestra 2 también asocia los videojuegos con el
entretenimiento, pero desde una mirada critica, al considerarlos potencialmente adictivos o
inadecuados para la edad preescolar. Ella comenta:

Yo no sé mucho de videojuegos... 1as poquitas cosas que conozco es por los nifios.

Tuve un nifio de jardin... él hablaba de Minecraft... voy a hacer un monstruo...

incendiar el colegio. Busqué y decia que eran juegos para nifios mayores de 14

anos... el que cuidaba el nifio era el hermano, entonces pues obviamente por eso

decia eso. (EM2, p. 9, 2025)



En su testimonio, el videojuego aparece relacionado con el acceso no regulado. Esta
creencia asociada al riesgo y a la falta de seguridad frente al contenido digital, donde el
videojuego se vincula mas con la entretencion o la amenaza que con la formacion.

Por su parte, la maestra 1 introduce una postura mas reflexiva al sefialar que:

no siempre dedicarse a un videojuego puede decir que es malo, porque también

podemos aprender de ellos /...] Si yo le dejo 24/7, pues puede llegar a una adiccion

[...] pero si se puede acompaniar, conocer diferentes cosas con ellos. (EM1, p.16,

2025).

Su relato no parte desde el rechazo por el videojuego, sino desde una mirada critica
que distingue el uso desmedido sin prop6sito, mostrando una comprensién equilibrada y
contextualizada del papel del videojuego en la vida infantil. Ademés de ser un recurso de
ocio, puede adquirir un valor formativo y educativo.

Esta creencia docente dialoga con lo planteado por Brailovsky (2020) sobre la
alfabetizacion digital critica, entendida como la posibilidad de que los sujetos interactien
con los recursos tecnolégicos de manera clara, consiente, reflexiva y segura. Desde esta
perspectiva, la alfabetizacion digital constituye un derecho educativo que requiere un
acompariamiento constate para garantizar experiencias digitales responsables, analizando
los videojuegos y recursos digitales desde sus dimensiones cultural, social, politico y
pedagdgica.

De acuerdo con lo anterior, se reconoce la necesidad de acompafiar a las familias en
la comprension y manejo de los videojuegos y las pantallas dentro del hogar. Aunque estos
forman parte de la cotidianidad infantil, no siempre estdn mediados por un
acompariamiento consciente. Ello abre el didlogo entre la familia y la escuela, de cara a

comprender que el objetivo no es prohibir el uso de los videojuegos, sino promover un



manejo equilibrado, reflexivo y significativo, que se complemente con experiencias
literarias, psicomotrices, artisticas igualmente enriquecedoras.

Asi, la escuela se convierte en un espacio de acompafiamiento que permita a las
familias reconocer que los videojuegos pueden ser una experiencia valiosa y formativa.
Conforme a lo planteado por Brailovsky (2020), resulta fundamental analizar criticamente
los recursos tecnoldgicos que se utilizan e ingresan a la escuela, considerando tanto sus
aspectos potenciales como sus riesgos, en un ejercicio de reflexion permanente sobre su uso
social, familiar y educativo.

Esta categoria permite comprender que, desde la mirada de las maestras, los
videojuegos en el entorno familiar cumplen un rol de entretenimiento cotidiano que no debe
ser desestimado, sino acompafiado y guiado. Al mismo tiempo, puede transformarse en una

oportunidad de aprender y compartir en familia.

Videojuego como Escenario de Exploracion Libre y Autonomia

Desde las creencias de las maestras, ocasionalmente los videojuegos pueden
funcionar como espacios de exploracion libre, donde los nifios interactian de manera
autonoma, experimentan y toman decisiones sobre su propia experiencia, favoreciendo la
creatividad, la curiosidad, la autonomia y la resolucion de problemas.

Es importante sefialar que este tipo de experiencia no fue recurrente en la
investigacion, dado que no se consolida como un eje central en las decisiones pedagdgicas
de las maestras; sino que emergi6 de manera puntual en el didlogo con una de ellas. Desde
una lectura interpretativa, se comprende como la expresion de una creencia pedagogica que
otorga valor al juego libre y la autonomia infantil, mas que como una préactica sistematica

en el aula.



Aun asi, se destaca como una experiencia significativa, pues evidencia el valor
formativo del videojuego como escenario de exploracion donde los nifios aprenden a través
del ensayo, la experimentacion y la motivacion intrinseca.

La maestra 2 relata como los nifios podian escoger entre distintos juegos
interactivos segun sus preferencias:

St, podia ser como una interaccion libre [ ...] ellos decian, yo quiero este o yo

quiero este /...] habia varias cosas y opciones /...] pero digamos que eran como

muy educativos /... Pero a veces era como libre, no necesariamente guiado asi no,

era como lo que ellos quisieran escoger. (EM2, p. 13, 2025)

Este panorama permite comprender que los videojuegos no solo responden a
objetivos e intencionalidades pedagogicas, que es un aspecto fundamental en su integracion
educativa, sino que también fomenta la autonomia, la toma de decisiones, la flexibilidad, la
libertad y la curiosidad de los nifios. Su uso en el aula y dentro de la sesion, debe ofrecer un
tiempo real y vivencial, donde el nifio elige, prueba, se equivoca, reorganiza, continua y
construye nuevas posibilidades a partir de la experiencia ludica con los videojuegos.

La exploracion espontanea favorece la construccion de conocimiento desde la
experimentacion, reconociendo el valor del videojuego como practica cultural y como
motor del desarrollo infantil. Permitir estos espacios contribuye a fortalecer la confianza, la
independencia, la capacidad de arriesgarse, elementos esenciales en educacién infantil.

Las tres categorias emergentes resultan significativas, ya que no solo dan cuenta de
formas de uso, sino tambiéen de las posturas que configuran la relacién entre videojuego,
infancia y educacion. El acercamiento a las creencias de las maestras permitié comprender
diversas miradas sobre los videojuegos en la educacion infantil. En la primera categoria,

predomina una fuerte creencia en los videojuegos como recursos de aprendizaje, lo cual se



relaciona con el hecho de que gran parte de las investigaciones revisadas para este estudio
(alrededor del noventa por ciento) abordaron los videojuegos principalmente desde su
potencial educativo centrado en el aprendizaje. La segunda categoria, comprende el
videojuego como herramienta de entretenimiento, asociada a los contextos familiares y al
lugar que ocupan en este entorno. Finalmente, la categoria del videojuego como escenario
de exploracidn libre aparece con menor frecuencia y profundidad en los testimonios.

La presencia limitada de esta ultima categoria emergente revela un desafio y una
oportunidad para las maestras: fortalecer practicas pedagogicas que no solo se centren
Unicamente en el videojuego como instrumento curricular, sino que también lo reconozca
como dispositivo cultural que permite otras lecturas del mundo. Se trata de promover
experiencias donde el aprendizaje, la curiosidad y el placer pueden coexistir de manera

equilibrada y significativa para los nifios.

Tipos de Videojuegos en la Practica Pedagogica

Esta categoria hace alusion a la forma en que las maestras participantes reconocen,
clasifican y vinculan los diferentes tipos de videojuegos en su practica pedagogica,
evidenciando las creencias y experiencias que orientan su articulacion en el aula. A partir
de sus narrativas emergen tres categorias construidas desde sus trayectorias y sentidos sobre
el uso de los videojuegos en la educacion infantil: videojuegos de construccion (como
LEGO y rompecabezas), videojuegos de reglas (asociados a la secuencia, la légica, la
memoria, la correspondencia, la persecucion: Pac-Man, la ruleta y el bingo) y videojuego
simbdlico, relacionado con la creacién de personajes, cuentos e historias.

La red semantica (Figura 7), construida a partir de las unidades extraidas de las

entrevistas, muestra que de la categoria deductiva se derivaron tres categorias emergentes.



Figura 7

Red semanitica sobre los tipos de videojuegos
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Nota. Elaboracién propia con ATLAS.ti 25

En las creencias de las maestras, los tipos de videojuegos se diferencian por las
acciones que proponen —lo que los nifios hacen dentro del videojuego, la experiencia del
jugador: ordenar, armar, relacionar y programar— Yy por la forma en que se organizan sus
elementos, como esta disefiado el videojuego: niveles, piezas, blogues, secuencias. De esta
manera, los videojuegos se convierten en un dispositivo que combina la accién y

organizacion mental, articulando habilidades cognitivas en la experiencia infantil.

Videojuegos de Construccion

Desde una lectura interpretativa, los videojuegos de construccion emergen en las
entrevistas de las maestras como préacticas pedagdgicas que articulan la accién, la
organizacion mental y la manipulacién de elementos, configurando experiencias situadas de
aprendizaje. La identificacion de este tipo de videojuegos no responde a una clasificacién
técnica previa, sino a la interpretacion de las narrativas de las maestras, en las que se
evidencian sus creencias sobre el desarrollo cognitivo infantil y el valor del juego

estructurado en educacion inicial.



Estos videojuegos promueven habilidades como la organizacion mental y la
percepcion visual, quizas por ello, desde las creencias de las maestras, se incluyen recursos
como LEGO, rompecabezas y actividades digitales de armado, los cuales adquieren sentido
pedagogico en funcion de los objetivos de aula y de las caracteristicas de los nifios. La
maestra 1 destaca que los videojuegos de construccion contribuyen a estructurar el
pensamiento infantil desde edades tempranas. Afirma: “Con los més chiquitos utilizo
videojuegos de secuencias, de armado y de logica” (EM1, p.18, 2025). Desde sus
creencias, este tipo de videojuegos se configura como una via para organizar ideas y
reconocer patrones, entendidos como habilidades base para el desarrollo cognitivo infantil.

Asimismo, la maestra 1 organiza los tipos de videojuegos segun los grupos y los
proyectos de aula, sefialando que su seleccién no es aleatoria, sino intencionada:
“dependiendo del proyecto de aula también hacemos los videojuegos /...] el afio pasado
estaba muy relacionado con los cuentos y en Jardin trabajamos los rompecabezas de los
cuentos” (EM1, p. 21, 2025). Esta decision pedagdgica evidencia una articulacion
consciente entre el contenido curricular y el tipo de videojuego utilizado, mediada por su
lectura pedagdgica del grupo y del propésito formativo.

Por su parte, la maestra 2 relaciona los videojuegos de construccion con la
exploracion digital y la manipulacion de elementos visuales. Desde su relato, refiere
plataformas que ofrecen diversidad de recursos: “habia una pagina donde hay muchos
Jjuegos [...] armar rompecabezas, completar colores” (EM2, p. 7, 2025). Los videojuegos
de construccion de acuerdo con las creencias de las maestras son escenarios que amplian las
posibilidades de exploracion, eleccion y manipulacion, lo que permite aproximar a los

nifios a maltiples opciones que fortalecen la experiencia de aprendizaje.



Videojuego de Reglas

Los videojuegos de reglas se comprenden a partir de las creencias de las maestras,
de la manera en que estas interpretan las practicas ludicas mediadas por secuencias, normas
y logicas especificas. Esta categoria se construye desde la lectura situada de las entrevistas,
donde las maestras atribuyen a estos videojuegos un valor formativo asociado a la
comprension de la regla, al manejo del turno, a la construccién de acuerdos, al pensamiento
secuencial, la anticipacion y la organizacion de acciones en la infancia.

Estos videojuegos de reglas requieren seguir instrucciones, cumplir secuencias y
tomar decisiones segun la légica especifica. Aqui se ubica la ruleta, juegos de memoria,
correspondencia, secuencia y persecucion (Pac-Man) y el bingo.

El fragmento de la maestra 1 es central para comprender como concibe este tipo de
videojuego:

son secuencias donde ellos van a hacer una actividad (ir a la piscina) pero para ir

debo hacer unos pasos (qué va primero, qué necesito, como me subo, qué ruta debo

seguir) que los nifios reconozcan el algoritmo, secuencia de pasos que se lleva a

cabo para. (EML1, p.19, 2025)

Desde su creencia, los videojuegos permiten que los nifios aprendan a anticipar,
esperar, organizar ideas y reflexionar sobre sus acciones, en relacién con la vida cotidiana.

La maestra amplia esta idea al explicar que “por medio de imagenes hacemos
juegos secuenciales donde ellos van organizando qué va primero, qué va después [...] "
(EML1, p. 6, 2025). La intencion pedagogica es: “reconocer las formas, los colores y la
organizacion, hay unos juegos de dar ‘clic’y otros de arrastrar /...] ” (EM1, p. 36, 2025),

es decir, que los videojuegos son seleccionados segun los objetivos.



En lo que respecta a la maestra 2, sus creencias orientan su practica hacia lo que
denomina juegos interactivos, ruleta, secuencia y memoria, e incluso participa en la
creacion de estos materiales: “el afio pasado tuve la oportunidad de disefiar una ruleta
para ellos, sobre las emociones /...] hecha en PowerPoint” (EM2, p. 2, 2025). Para ella,
estos videojuegos también pueden movilizar emociones y favorecer el reconocimiento de
estas.

Durante la observacién se documentd la experiencia del bingo de colores:

Aparece en la pantalla un monstruo que es el encargado de girar la tdbmbola llena

de balotas y el tablero con colores en forma de mancha de pintura. El juego inicia

cuando el monstruo después de girar y girar lanza la primera balota que anuncia el
color. Ejemplo, el verde, el nifio debe buscar en el tablero el color verde y asi,

hasta llenarlo conjuntamente y cantar bingo (OM2, p. 6, 2025).

Este tipo de juego interactivo es mas asociativo, estimula el pensamiento secuencial,
la percepcion l6gica y la cooperacion y comunicacion entre pares.

En este mismo sentido, la maestra 1 complementa la idea de la l6gica del
videojuego al trabajar simulaciones sobre cambios de estado y funcionamiento:

Hicimos con ellos también como se mueve un nifito del semaforo, cémo cambia el

que esta quieto al que voy caminando, de qué color son [...] el proceso del dado,

cdmo se moveria para dar un namero al azar (EM1, p.23, 2025).

Las acciones, corresponden a la comprension del videojuego como sistema regido
por variaciones y reglas. El Microbit se incorpora como una estrategia que permite simular
estos comportamientos, generando desafios similares a los del videojuego.

Estas practicas de las maestras evidencian una comprension del videojuego como un

sistema estructurado por reglas que organiza las acciones infantiles segun instrucciones y



secuencias definidas. En este marco, su incorporacion en el aula se vincula con propuestas
pedagogicas que privilegian la secuencialidad, la anticipacion y el seguimiento de

instrucciones.

Videojuego Simbdlico

Este se comprende de acuerdo con las creencias como la posibilidad de la infancia
de crear, imaginar y resignificar objetos y situaciones del contexto sociocultural. Esta
categoria no emerge como una tipologia técnica del videojuego, sino como una
construccidn interpretativa situada, derivada de las creencias docentes sobre el valor del
juego simbdlico, la programacion y la creacién digital como préacticas formativas en
educacion infantil.

La maestra 1, en el momento de la entrevista, hizo referencia a la “programacion”
(EM1, p. 5, 2025). Desde sus creencias, esta se concibe como un videojuego y como una
via para que los nifios creen personajes, narrativas e interacciones. Un ejemplo de ello es
cuando afirma: “y lo hacemos en Scratch Junior” (EM1, p.32, 2025). En este caso, el
videojuego deja de ser un producto externo para convertirse en un escenario de creaciéon y
autoria de la infancia, favoreciendo el desarrollo del pensamiento computacional, la
creatividad, la imaginacion, y la expresion simbolica. Aqui se visibiliza una postura en la
que se reconoce al nifio como creador y no solo como usuario pasivo, ampliando el sentido
del videojuego hacia la produccién simbdlica y la autoria infantil.

De acuerdo con las categorias emergentes, es importante resaltar que ambas
maestras se caracterizan por disefiar o crear videojuegos y juegos interactivos como parte
de sus propuestas pedagdgicas. Su interés no se centra Unicamente en consumir o utilizar

aquellos recursos ya existentes, sino también en explorar, investigar, adaptar y crear



recursos propios. Tal como lo menciona la maestra 2, al emplear herramientas digitales
asociadas al juego interactivo, como Paint o “paginas donde hay muchos juegos... armar
rompecabezas, completar colores” (EM2, p. 7, 2025), los nifios tienen la posibilidad de
explorar y practicar sus habilidades digitales.

En este sentido, se evidencian las creencias y el saber pedagdgico de las maestras,
expresado en la busqueda, seleccion y creacion de recursos en diferentes plataformas, del
mismo modo que seleccionan o recomiendan un libro para una experiencia con los nifios.
De esta manera, la exploracion digital y la creacion de videojuegos segun los intereses se
convierten en manifestaciones de una préctica docente reflexiva, creativa y comprometida.

En sintesis, se evidencia una coincidencia en los tipos de videojuegos usados por las
maestras, los cuales se asocian a la organizacion de secuencias, la construccion y relacion
de figuras, formas y colores. El videojuego se presenta como un dispositivo que combina el
juego con la accién mental, el desafio, la I6gica y la percepcion visual.

A su vez, cabe mencionar que este uso de los videojuegos no es consecutivo sino
ocasional, pues se implementan en espacios especificos con una intencién pedagogica clara
y mediada. En este sentido, la seleccion y uso de los videojuegos no son neutros, sino que
responden a posturas docentes que orientan su integracion en la practica educativa, en

coherencia con la propuesta pedagdgica del nivel.

Acciones Pedagdgicas de Acompafiamiento

Las acciones pedagdgicas de acompafiamiento no se comprendieron como un
listado técnico de intervenciones docentes, sino como construcciones situadas que expresan
las creencias, intencionalidades y decisiones pedagdgicas de las maestras en el uso de los

videojuegos en educacion infantil. Esta categoria se construye a partir del dialogo entre las



entrevistas y la observacion, mediada por la mirada interpretativa del investigador, lo que
permite comprender como el acompafiamiento se configura en la practica cotidiana como
una forma de orientar, sostener y dar sentido a las experiencias de aprendizaje con
tecnologias digitales.

La idea central de esta categoria es comprender coémo las maestras conciben su rol
desde un acompafiamiento cercano, activo y atento segun las particularidades de cada nifio.
Este se expresa en tres categorias emergentes: seguimiento individual del proceso, que
consiste en atender las necesidades y ritmos de cada nifio; mediacion instruccional, donde
se orienta el paso a paso, se organizan las rutinas y se clarifican las acciones de la actividad;
y una orientacion en educacion digital, que guia el uso comprensivo y adecuado de los
videojuegos. En conjunto, es un acompafiamiento integral que sostiene, organizay da
sentido a las experiencias de aprendizaje en educacion infantil.

La red semantica (Figura 8), construida a partir de las unidades de las entrevistas,
muestra que de la categoria deductiva se derivaron tres categorias emergentes.

Figura 8

Red semantica sobre las acciones pedagdgicas y acompafiamiento de las maestras
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En conjunto, estas acciones muestran que el acompafiamiento pedagogico no se limita a

orientar el uso del videojuego, sino que configura una forma de estar con el nifio, leer sus



necesidades y sostener procesos de aprendizaje situados. Desde esta perspectiva, el
videojuego se integra como un medio que requiere presencia pedagdgica activa, sensible y

reflexiva.

Seguimiento Individual del Proceso

Las maestras de nifios de 5 y 6 afios reconocen que su labor implica un trabajo
constante y de gran dedicacion, pero también profundamente significativo, en esta etapa se
sientan las bases para el aprendizaje y la vida. EI acompafiamiento para las maestras es un
proceso fundamental que requiere atencién individual y comprension de los ritmos de cada
nifio. Desde sus experiencias, el aprendizaje no es lineal, ni homogéneo, por lo que su rol
implica observar, orientar y apoyar. La maestra 1 expresa, “‘es un trabajo muy bonito [...]
es desgastante, porque es uno a uno, es estar pendiente de qué hace cada chiquito, pero es
enriquecedor [...] ellos siempre estan dispuestos a hacer.” (EML1, p. 18, 2025). Segun la
maestra, el acompafiamiento no se da Unicamente en el aula o durante la interaccion, sino
desde el momento en que se proyectan los propdsitos definido para el afio, en coherencia
con el curriculo. En sus palabras: “Organizo lo que ven por trimestre. Siempre las familias
van a encontrar que vamos a trabajar. Jardin: reconocen mi entorno natural y artificial
identificando las formas de los objetos cotidianos” (EM1, p. 37, 2025). De esta forma,
existe una planificacién cuidadosa y anticipada, que luego se refleja en la experiencia
cotidiana del aula.

Asimismo, de acuerdo con lo observado en la practica de la maestra 2, se evidenci6
un acompafamiento activo y cercano. Su intervencion es clara y significativa, orienta la
experiencia sobre el videojuego o juego interactivo y motiva a los estudiantes con

expresiones como: “para este juego necesitamos 0jos bien abiertos y memoria despierta, y



procedo a explicarles” (OM2, p. 4, 2025). Esta intervencion refleja un acompafnamiento
que busca mantener la concentracién, promover la participacion y favorecer la comprension
del videojuego o juego interactivo como la maestra le denomina.

El acompariamiento en el aula es personalizado y cercano, especialmente en los
momentos de duda, sugerencia o apoyo fisico, como sefiala la maestra: “a lo largo vamos
viendo qué preguntas salen, qué dudas, qué dificultades” (EM1, p. 25, 2025). Esto se
evidencia en la dinamica dentro del juego:

En un instante, una nifia pasa y no alcanza a tocar la pantalla. La maestra, atenta,

le pregunta si necesita ayuda. La nifia asiente, y ella la alza suavemente para que

pueda tocar el color. Los demas observan en silencio, como comprendiendo que la

ayuda también forma parte del juego. (OM2, p. 7, 2025)

Este fragmento de uno de los relatos muestra como el acompafiamiento de la
maestra se materializa en expresiones de &nimo y gestos de atencion que fortalecen la
empatia y cooperacion dentro del grupo. No se limita a la orientacion verbal, sino que se
manifiesta en la ayuda fisica, en el contacto y en la lectura de entorno, reconociendo la
necesidad de cada nifio durante la experiencia.

Este seguimiento permite orientar la exploracion sin perder de vista las
particularidades de cada nifio: “Es trabajo individual, ellos van haciendo el proceso. Se va
acompafando, pero van explorando el videojuego a su ritmo. Algunos lo pueden hacer dos,
tres veces [ ...] otros piden otro videojuego porque ya terminaron” (EM1I, p. 12, 2025). De
esta manera la exploracion del videojuego se da dentro de limites pedagogicos definidos
que garantizan el acompafiamiento guiado, pero respondiendo al ritmo de cada estudiante.

En coherencia con ello, la maestra 2 reconoce que su papel combina una presencia

activa y una actitud de observacion y mediacion entre el juego interactivo y el nifio “pero



finalmente es activo-pasivo, porque tu estas guiando, /.../ ellos son los que interactdan con
el juego, yo no. De pronto el de recordarles, por ejemplo jay, qué color es!” (EML, p. 17,
2025). Esta reflexion demuestra que el acompafiamiento no sustituye la accion del nifio,
sino que lo fortalece, al ofrecer guia y apoyo sin interrumpir su autonomia.

Desde esta perspectiva, el seguimiento individual no se limita a una estrategia
pedagogica, sino que se configura como una forma de acompafiamiento situada, donde la
maestra interpreta constantemente las necesidades, ritmos y posibilidades de cada nifio. Asi,
el videojuego no opera de manera auténoma, sino mediado por la presencia docente que
observa, decide y ajusta su intervencion desde una lectura sensible del contexto y de las
interacciones que alli se producen.

En este sentido, el acompafiamiento se entiende como una préactica pedagogica que
reconoce al nifio como sujeto activo, y que orienta la toma de decisiones docentes hacia el

respeto por sus ritmos, caracteristicas y formas de interaccién con el videojuego.

Mediacion Instruccional
La maestra 1 describe el acompafiamiento centrado en la experiencia del aula. El
primer momento es cuando busca a los nifios y los dirige a la sala, cuidando cada detalle del
entorno para favorecer la comprension y participacion:
Nosotros vamos, los recogemos en el salén, los traemos en fila por diferentes
espacios [ ...] nos ubicamos al frente del televisor para que ellos tengan la
panoramica de todo lo que vamos a hacer antes... porque si los ubico de una vez en

el puesto, pues no van a tener la cercania, no ven. (EM1, p. 24, 2025)



Lo anterior evidencia una comprension del acompafiamiento como una practica
integral que implica prever, organizar y crear condiciones favorables en el proceso de
aprendizaje.

En coherencia con ello, durante la observacion de la préctica la maestra 1 refuerza
los compromisos del espacio para favorecer la experiencia:

Es importante el buen uso y cuidado del computador, “realizar el paso a paso para

llegar a la actividad de juego y disfrutarla”, “tener paciencia y dejar que el

computador cargue, ayudando a que agilice, moviendo los brazos como dando
manivela para que cargue”y, por Ultimo, “cuando se termina la sesion, cierran las

pestafias, apagan el computador y dejan ordenado el teclado, mouse y silla,

retoman el trencito y se despiden de la sala”. (OML1, p. 4, 2025)

En el fragmento de este relato existe un acompafiamiento integral, se establecen los
compromisos Yy rutinas del espacio, promoviendo la responsabilidad. La maestra guia,
orienta y refuerza la atencion, autonomia y participacion de los nifios.

El acompafiamiento también se traduce en autonomia pedagogica y en libertad para
proponer experiencias. De acuerdo con lo expresado por la maestra 1: “en mi caso yo me
desligo de la guia, de la hoja o de la cartilla, yo no uso guia para nada, todo por
seguimiento de instrucciones [ ...] todo es construido por ellos, paso a paso” (EMI, p. 1,
2025). Esta afirmacion permite comprender el direccionamiento que la maestra otorga a los
espacios con videojuegos, guiando el proceso a través de instrucciones claras, pasos
definidos y objetivos concretos sin necesidad de guias en papel. En ese sentido, el

acompafnamiento se materializa de manera individualizada: “yo paso uno por uno. Reviso la



postura /...] trabajamos desde el area de la ergonomia...que se sienten bien” (EM1, p. 30,
2025).

Asimismo, para la maestra 1, la instruccion hace parte de la naturalidad de sus
propuestas, ya que las actividades se orientan a la atencion y al seguimiento de instruccion
para garantizar su efectividad por parte de los nifios.

Llegan a la sala, los ubico al frente del televisor, les indico el panorama de qué

vamos a hacer, como todo paso a paso... luego cada uno tiene su computador [ ...]

Entramos a la ruta digital, seleccionan el videojuego que se va a trabajar, lo vemos

primero en grupo. Lo analizamos y luego pasamos a ver como lo desarrolla cada

uno de los nifios”. (EML1, p. 11- 10, 2025)

Es decir, en los espacios donde se introduce el videojuego, la exploracion de los
nifios se desarrolla bajo la orientacion de la maestra, quien guia cada momento del proceso
para asegurar la comprension de las instrucciones y el sentido de la actividad.

También integra estrategias para centrar la atencion de los nifios, mediante el canto
y el cuerpo: “trabajo secuencias con los deditos... canciones como Wincy Wincy arafia o
Paolo Palo. Les pido que saquen su conejito de la atencion; la mascota de tecnologia”
(EM1, p. 25, 2025). Estas acciones reflejan una intencion pedagogica que busca preparar a
los nifios para la experiencia con videojuegos, favorecer su concentracion y la abstraccion

de informacion para seguir el paso a paso de la sesion.

Orientacion en Educacion Digital
La maestra 1 muestra un interés constante en que los nifios aprendan y sean

conscientes del manejo de los elementos tecnoldgicos, como el mouse, el teclado, el uso de



la plataforma y el videojuego, asi como el cuidado de su postura corporal. Este

acompafiamiento fomenta la familiarizacion con los entornos digitales desde los 5 o 6 afios:

Desde jardin empiezan a manejar la plataforma. Que la vayan reconociendo, donde
estan los cursos, dénde van a encontrar que se hace en clase. Manejamos desde el
uso del mouse con jardin, la postura, como cojo el mouse con el dedito [...] el
mouse tiene un sticker, donde es el boton del clic; la mayuscula, mindscula y los
nameros también tienen un papelito, entonces vamos reconociendo, como los

activo. (EM1, p. 9, 2025)

En este proceso, la maestra 1 también introduce conceptos propios del pensamiento
computacional, adaptandolos a la comprension de los nifios. En sus palabras: “trato de
hablarles con el lenguaje técnico, pero se lo bajo al nivel de ellos [...] un algoritmo es la
secuencia de pasos para llevar a cabo algo” (EM1, p. 20, 2025). La maestra comprende
que educacién digital no se limita al uso los dispositivos, sino que se debe involucrar la
ensefianza.

Otro aspecto importante que la maestra 1 cuestiona son los imaginarios extendidos
de que los nifios nacen sabiendo utilizar la tecnologia, en sus palabras: “lamentablemente
[...] la cultura que los nifios ya vienen con el ‘chip’y son los duros en el uso del
computador y del celular, lamentablemente no es asi” (EM1, p. 2, 2025). La reflexion
refleja una percepcion generalizada en el ambito educativo, segun la cual se asume que los
niflos poseen competencias digitales innatas.

No obstante, la misma maestra reconoce una contradiccion entre ese imaginario y la
realidad en el aula “pero ya la ldgica, los procesos, todo eso pues toca formarlos porque en

las casas pues no se da” (EM1, p. 2, 2025). Esto permite comprender que, aungue los nifios



crecen inmersos en diversas formas de cultura tecnologica, ello no garantiza el desarrollo
de habilidades digitales significativas.

Se podria decir que esta mirada del acompafiamiento por parte de la maestra 1, se
aproxima a lo que plantea Brailovsky y Menchén (2024), quien propone una educacion
digital integral, basada en una relacion consiente, critica y cuidadosa con la tecnologia.
Desde esta mirada, el acompafiamiento se configura como una accion pedagdgica
intencionada que busca generar cercania, orientar la atencién y garantizar la participacion
de cada nifio. Asi, el acompafiamiento de las maestras se revela como una préctica integral
que articula lo afectivo, lo pedagogico y lo tecnoldgico, posibilitando aprendizajes con
sentido en la infancia.

Las creencias de las maestras evidencian que los videojuegos adquieren sentidos
diversos —como recurso de aprendizaje o escenario de exploracion sociocultural— segln
el lugar que ocupan en el quehacer docente y el acompafiamiento que los enmarca. De este
modo, las précticas analizadas muestran que el valor educativo de los videojuegos no reside
en el dispositivo en si, sino en las mediaciones pedagdgicas, los propositos formativos y las
interpretaciones que construyen en su interaccion cotidiana con los nifios.

A partir de lo anterior, se puede entender que la mediacién instruccional que se
configura en la préctica de las maestras pone de relieve la necesidad de una alfabetizacion
digital que trascienda el uso instrumental. Desde esta perspectiva, se entiende como una
practica critica, creativa y reflexiva que posibilita a los nifios cuestionar los medios que
hacen parte de su entorno y asumir un papel activo en su relacion con ellos, de modo que
puedan construir bases sélidas para argumentar y analizar con fundamento, y no limitarse al

consumo de contenidos (Buckingham, 2008).



En sintesis, el analisis desarrollado en este capitulo permitié comprender que el uso
de los videojuegos en la educacion infantil no puede explicarse Unicamente a partir de los
recursos tecnoldgicos empleados, sino desde las creencias, trayectorias y decisiones
pedagogicas de las maestras que los integran en su practica. En el caso de la maestra 1,
dichas creencias se encuentran estrechamente relacionadas con su formacion académica y
profesional en el uso de tecnologias en el aula; en contraste, en la maestra 2, estdn mediadas
por su experiencia en la educacion remota durante la pandemia, asi como por los recursos
tecnoldgicos disponibles en su contexto escolar. No obstante, en ambos casos, estas
creencias también se configuran a partir de la experiencia cotidiana en el quehacer
pedagdgico, la cual orienta la manera en que interpretan e integran los videojuegos en el

aula.



Capitulo 7. Conclusiones, Perspectivas y Recomendaciones: Creencias de la Maestras
Frente al Uso de Videojuegos en la Educacién Infantil

El presente capitulo recoge las conclusiones construidas a partir del dialogo entre
los antecedentes, el marco teorico, el proceso metodoldgico y las creencias de las maestras
participantes. Estas conclusiones no se plantean como afirmaciones universales, sino como
una interpretacion situada que emerge de mi encuentro con las creencias de las maestras
sobre el uso de los videojuegos en la educacion infantil. Desde un enfoque hermenéutico-
interpretativo, se busca articular los hallazgos del estudio con el conocimiento producido,
como resultado de una lectura contextual mediada por mi propia posicién como

investigadora.

Perspectivas Derivadas de los Antecedentes

Tras la revision y andlisis de los documentos en diferentes bases de datos y
repositorios universitarios, utilizando descriptores como: “videojuegos e infancia”,
“videojuegos y educacion infantil” y “maestros de educacion infantil y videojuegos”, se
identificaron varias tendencias y vacios en la investigacion sobre videojuegos en contextos
educativos.

En primer lugar, se observa que la mayoria de los estudios se centra en el uso de los
videojuegos como herramienta para apoyar procesos de ensefianza-aprendizaje, enfatizando
su funcién instrumental para alcanzar objetivos articulados especialmente al aprendizaje del
cddigo escrito y a nociones relacionadas con la l6gica matematica. Esto plantea una tension
relevante: cuando los videojuegos se conciben unicamente como medios para aprender
conceptos, su dimension comunicativa, socioafectiva y ludica —la exploracién libre, el

disfrute, la creatividad— pueden quedar subordinadas o incluso invisibilizadas. Esta



tension conduce a un cuestionamiento como equilibrar su potencial pedagdgico con su
valor intrinseco para la infancia.

Asimismo, el anélisis de los antecedentes muestra que la investigacion sobre
videojuegos se ha centrado en nifios mayores de cinco afios, mientras que la primera
infancia (0—4 afios) ha recibido escasa atencion. Este hallazgo evidencia que tanto
investigadores como docentes reconocen que en estas edades tempranas son prioritarias
otras formas de interaccidn, exploracion y experiencias centradas en el desarrollo infantil.
Los videojuegos no son percibidos como un recurso central para los primeros afios, ya que
existen otros lenguajes que posibilitan hacer lecturas del mundo amplias y profundas.

A su vez, los antecedentes subrayan la necesidad de que los docentes cuenten con
formacion especifica y conocimiento sobre los videojuegos desde su etapa de pregrado y
durante su ejercicio profesional, de modo que puedan integrarlos de manera critica en el
aula. Esto implica que exista formacién continua y recursos disponibles.

Desde el enfoque hermenéutico-interpretativo que orientd esta investigacion, estos
antecedentes no se asumieron como verdades definitivas, sino como marcos de didlogo para
comprender las creencias de las maestras participantes. El contraste entre la literatura y las
creencias identificadas a través de las entrevistas y observaciones permitié reconocer
coincidencias, tensiones y matices propios del contexto escolar estudiado. Asi, las
tendencias identificadas se releen a la luz de las trayectorias de las maestras y de mi propia
mirada como investigadora, lo que configura una interpretacion situada sobre el lugar que

ocupan los videojuegos en la educacion infantil.



Perspectivas Derivadas del Marco Teorico

Comprender la trayectoria del pensamiento del profesor permitié reconocer a las
maestras como sujetos que piensan lo que hacen, deciden y transforman continuamente su
préctica. Desde el andlisis realizado, sus creencias se configuran como marcos de
interpretacion que orientan la manera de leer la realidad del aula, tomar decisiones y
situarse frente al uso de los videojuegos en la educacion infantil.

Este estudio mostré que las creencias no son ideas aisladas, sino construcciones
vinculadas a sus historias de vida a su formacion profesional y a sus trayectorias y
acumulados, tal como lo plantean Castafieda y Perafan (2015) y Durén (2019). En las
creencias se evidencio que las maestras interpretan el videojuego desde tensiones entre lo
pedagogico y lo familiar, entre el potencial educativo y los riesgos percibidos, configurando
posturas diversas que inciden directamente en sus practicas.

Los videojuegos, comprendidos por las participantes como parte integral de la
cultura digital infantil, aparecen como experiencias significativas en la vida de los nifios y
como extensiones de sus formas de exploracion y expresion del mundo. Su incorporacion al
aula, segun lo observado, no depende solo del recurso en si, sino del acompafiamiento
pedagdgico que las maestras logran construir.

Desde esta investigacion se reafirma que una educacion digital critica, como sefialan
Brailovsky y Menchén (2024) y Buckingham (2008), exige superar miradas reduccionistas
y reconocer el lugar del maestro como mediador cultural. En este sentido, las conclusiones
derivadas del trabajo muestran que las practicas con videojuegos se fortalecen cuando las
maestras reflexionan sobre sus propias creencias y las ponen en didlogo con las necesidades

reales de la infancia.



Perspectivas Derivadas del Marco Metodoldgico

El marco metodoldgico brindd las herramientas para analizar de manera profunda,
humana y contextualizada las creencias de las maestras. La eleccion del enfoque
cualitativo, sustentado en autores como Denzin y Lincoln (2008), Martinez (2006) y Van
Manen (2003), permiti6 aproximarse a las creencias que las maestras construyen en torno al
uso de los videojuegos en la educacidn infantil, reconociendo que tales sentidos y
significados emergen de historias personales, trayectorias profesionales y condiciones
institucionales concretas.

A su vez, el enfoque hermenéutico-interpretativo, apoyado en los planteamientos de
Guerrero-Castafieda y Gonzéalez (2022), Herndndez Maldonado (2023) y Da Trindade y
Ldpez (2015), posibilitd asumir la investigacion como un proceso de didlogo situado.
Desde esta perspectiva, la entrevista semiestructurada y la observacion no se concibieron
como técnicas neutrales de recoleccion, sino como espacios de encuentro entre las
creencias de las maestras y la mirada del investigador que se entrelazaron para construir
comprensiones compartidas.

Optar por el estudio de caso, siguiendo a Stake (1999) y Yin (1984), permitio
reconocer la singularidad de cada participante y atender a los contextos especificos en los
que se configuran sus creencias. De este modo, la interpretacién no se limit6 a describir lo
dicho o lo observado, sino que considerd el lugar desde el cual cada maestra habla y el
lugar desde el cual el investigador pregunta, escucha y otorga sentido a la informacion.

En consecuencia, el proceso metodologico se consolidé como una practica
intersubjetiva que hizo posible comprender como las maestras atribuyen sentido y

significado al uso de los videojuegos en la educacion infantil, articulando sus discursos con



las practicas observadas y con el contexto en que estas se desarrollan. Esta mirada situada

constituyo la base para el anlisis presentado en el capitulo de resultados.

Perspectivas Derivadas de los Hallazgos con Relacién a los Objetivos

Las siguientes perspectivas se formulan en dialogo directo con los objetivos de la
investigacion, orientados a identificar, y analizar las creencias que las maestras construyen
sobre el uso de los videojuegos y su incidencia en el actuar pedagogico. Las
interpretaciones no se presentan como generalizaciones, sino como comprensiones situadas
que emergen desde el lugar de enunciacién de cada maestra —su trayectoria profesional, su
experiencia con la infancia y las condiciones de la escuela publica— y desde mi propia
lectura como investigador, mediada por la observacion y el andlisis de las entrevistas. De
este modo, los hallazgos se organizan para mostrar de qué manera dichas creencias explican
las decisiones pedagogicas, las formas de uso del videojuego y los sentidos que adquiere en
la educacion infantil.

En primer lugar, las creencias de las maestras convergen en reconocer que los
videojuegos o juegos interactivos fortalecen aprendizajes escolares relacionados con la
lectura, la escritura, el pensamiento numérico, el reconocimiento de colores y formas, asi
como diversas habilidades cognitivas. Ambas consideran que estos recursos pueden
integrarse a los procesos pedagogicos y contribuir al desarrollo de habilidades motoras
digitales y a la alfabetizacion digital de los nifios, evidenciando su potencial formativo
dentro del aula.

En segundo lugar, identificar las creencias permitié comprender que el significado
gue cada maestra le atribuye a los videojuegos no es homogéneo. Sus creencias se

configuran a partir de su historia personal, trayectorias profesionales y experiencias sociales



e institucionales en los que se encuentran inmersas. Esta diversidad explica el sentido, el
uso y el lugar de los videojuegos dentro de la educacién infantil. Aunque ambas reconocen
que estos forman parte de la realidad sociocultural de los nifios, sus interpretaciones son
divergentes: mientras la (M2) los asocia con la adiccion y contenidos inapropiados,
prefiriendo referirse a ellos como juegos interactivos por considerarlos méas seguros para los
procesos de aprendizaje, la (M1) les atribuye un carécter cultural y formativo,
reconociéndolos como medios que amplian horizontes y permiten explorar otras realidades.
Estas posturas muestran cdmo las creencias pueden orientar practicas mas restrictivas o, por
el contrario, mas abiertas y complejas.

En tercer lugar, los hallazgos evidencian que, aunque ambas maestras reconocen el
potencial del videojuego, su integracién al aula no es sistematica ni sostenida. Existe una
diferencia en la frecuencia y el propdésito de uso: la (M1) los utiliza con mayor regularidad
y con propositos educativos, mientras que la (M2) los limita a momentos esporadicos,
guiados para el aprendizaje. En ambos casos, el uso de videojuegos depende en su totalidad
de la iniciativa personal de la maestra y no de lineamientos institucionales claros.

Ademas, esta situacién esta condicionada por factores como la disponibilidad de
recursos tecnoldgicos, el tiempo de planificacion y la falta de orientaciones claras para su
implementacién. De este modo, en las creencias de las maestras se refleja la importancia de
reconocer los videojuegos como recursos complementarios de apoyo y no centrales en la
planificacion, lo que explica una ausencia o una integracion mas profunda en la educacion
infantil.

Finalmente, los hallazgos revelan la necesidad de una formacion docente, a nivel de
pregrado y continda durante el ejercicio profesional, donde se aborde los videojuegos mas

alla de los prejuicios o de una vision meramente instrumentalista. Resulta fundamental



fortalecer una relacion reflexiva entre el maestro, lo digital y la infancia que permita
generar practicas contextualizadas y criterios pedagogicos para una interaccion mas

consciente, critica y significativa de los videojuegos en el aula.

Aportes de la Investigacion

Esta investigacion ofrece aportes significativos al campo de la educacién infantil y
al estudio de las creencias docentes frente al uso de los videojuegos en el aula.

En primer lugar, contribuye al abordaje de las creencias de las maestras de
educacion infantil, reconociendo y otorgando un lugar central a sus voces, experiencias,
sentidos y significados. Escucharlas permitiéo comprender de manera profunda como
elaboran, negocian y validan sus decisiones pedagogicas frente al uso de los videojuegos,
evidenciando que tales decisiones no son improvisadas, sino que se sustentan en
trayectorias profesionales, saberes construidos y lecturas del contexto.

En segundo lugar, el estudio aporta al campo investigativo al ofrecer una mirada
situada y contextualizada desde instituciones publicas de Bogota, aspecto aiin poco
desarrollado en la literatura nacional. Los resultados amplian la discusion académica al
mostrar que las creencias docentes no son homogéneas, sino que se configuran entre
tensiones: lo formativo y lo recreativo, lo escolar y lo familiar, lo digital y lo analégico.
Esto permite comprender con mayor complejidad las posibilidades, desafios y resistencias
que emergen al incorporar videojuegos en la educacion infantil.

En tercer lugar, la investigacion tiene un aporte pedagdgico directo, al visibilizar
practicas, mediaciones e intencionalidades pedagdgicas y didacticas que pueden orientar a
otras maestras e instituciones. Los hallazgos muestran que el videojuego puede convertirse

en un recurso formativo cuando se integra con criterios pedagogicos claros, favoreciendo



procesos cognitivos, socioemocionales y de alfabetizacion digital desde la educacion
infantil con la infancia de 5 y 6 afios.

Asimismo, el estudio invita a fortalecer la formacion docente, tanto en el nivel de
pregrado como en la formacion continua, para que las maestras cuenten con orientaciones
que les permitan dialogar con la cultura digital sin reducirla a un uso instrumental. De este
modo, la investigacion aporta elementos para el disefio de politicas y programas de
cualificacion que reconozcan el papel del profesorado como mediador clave entre la
infancia y los entornos tecnologicos.

Finalmente, este trabajo ofrece un aporte social y politico al situar el debate sobre
los videojuegos desde la educacion publica, lo que muestra la necesidad de construir
puentes entre escuela, familia e instituciones para promover una alfabetizacion digital

critica y pertinente al contexto colombiano.

Limitaciones del Estudio

Como toda investigacién, este estudio presenta limitaciones que deben ser
reconocidas para contextualizar sus alcances e interpretaciones.

En primer lugar, la indagacion realizada ante la Secretaria de Educacion de Bogot4,
con el proposito de identificar instituciones que implementaran el uso de videojuegos en
educacién inicial, no arrojé informacion sistematizada. En las bases consultadas no se
registran datos especificos sobre colegios que desarrollen procesos de educacion digital
mediante videojuegos en los niveles de preescolar con nifios de 5 y 6 afios, mientras que si
se reportan experiencias relacionadas con primaria y educacion media. Esta ausencia de
informacion institucional limité la posibilidad de ampliar el nimero de escenarios

participantes y de contar con un panorama distrital mas amplio sobre la tematica.



En segundo lugar, el caracter cualitativo y de estudio de caso, aunque permitio una
comprension profunda y situada de las creencias de las maestras, restringe la posibilidad de
generalizar los hallazgos a otros contextos. Los resultados deben entenderse como
interpretaciones contextualizadas, vinculadas a las trayectorias y realidades particulares de
las docentes participantes.

Asimismo, el tiempo disponible para el trabajo de campo permitid realizar una
Unica jornada de observacion por institucion, lo que acoté la posibilidad de contrastar las
précticas en diferentes momentos del afio escolar. De igual manera, el estudio se centrd en
dos maestras, por lo que otras voces del equipo docente, de las familias o de los nifios no
fueron incorporadas de forma directa.

Finalmente, el rapido cambio de las tecnologias digitales y de las plataformas de
videojuegos hace que los hallazgos correspondan a un momento especifico, lo cual exige
cautela al proyectarlos a escenarios futuros. Estas limitaciones, lejos de invalidar el estudio,
permiten delimitar su alcance y abren posibilidades para nuevas investigaciones.
Recomendaciones

Las siguientes recomendaciones se formulan desde las creencias de las maestras
participantes, no constituyen orientaciones generales sobre tecnologia, sino reflexiones
derivadas de las tensiones y posibilidades reales para integrar los videojuegos en la
educacién infantil. De este modo, se busca que las propuestas dialoguen con el contexto
institucional, con las experiencias narradas y con la comprension interpretativa construida
en esta investigacion.

Para cerrar esta investigacion, resulta necesario retomar los debates y
planteamientos de Brailovsky y Menchén (2024), quien invita a pensar la alfabetizacion

digital critica como un proceso que resignifica la relacion con la tecnologia, superando



mirandas meramente funcionales o instrumentales. Desde esta perspectiva, alfabetizar
criticamente implica comprender, evaluar e integrar la informacion digital desde una
postura reflexiva y situada, reconociendo tanto sus posibilidades y potencialidades, como
sus riesgos, limitaciones y efectos.

En coherencia con esta postura, se recomienda fortalecer el acompafiamiento a las
familias en relacion con el uso de tecnologias y videojuegos en la infancia de 5 y 6 afios.
Para ello, resulta imprescindible que las maestras cuenten con una formacién sélida en
educacién y alfabetizacion digital critica, que les permita comprender la complejidad de lo
digital y orientar a las familias desde criterios pedagdgicos fundamentados.

Como sefiala Brailovsky, es necesario reconocer las diferentes dimensiones en las
que opera la tecnologia —en este caso, los videojuegos—. Entre ellas se encuentran: los
efectos como herramientas, al apoyar y facilitar el aprendizaje; los efectos
democratizadores, cuando contribuyen a reducir brechas y ampliar el acceso; los efectos
compulsivos, al influir en las conductas y los tiempos de uso; los efectos disuasivos,
cuando pueden reemplazar otras actividades significativas; y los efectos persuasivos, al
instalar determinadas formas de sentir, pensar y relacionarse.

Integrar estas dimensiones en la practica pedagdgica permitira que las maestras
acomparien a las familias con mayor claridad, especialmente en contextos donde la
respuesta mas frecuente es recurrir a dispositivos tecnolégicos como forma de
acompariamiento, distraccion o incluso como apoyo en la crianza mientras el adulto realiza
otras tareas. Esto implica avanzar hacia usos méas conscientes, equilibrados y significativos,
donde la escuela y la familia construyan criterios compartidos para orientar la experiencia
digital con nifios mayores de cinco afios. De este modo la infancia puede desarrollar

habilidades y criterios como sujetos activos, reflexivos y criticos en los escenarios digitales.



Asimismo, se recomienda que los procesos de formacidn docente incluyan
orientaciones pedagogicas y didacticas para incorporar los videojuegos en la practica
pedagogica, reconociendo su valor como experiencia sociocultural y de juego espontéaneo.
Esto implica que los nifios se acerquen a los videojuegos desde su propio sentido, sin estar
siempre condicionandolos con objetivos o resultados especificos. Esto a su vez permite el
desarrollo de habilidades criticas y creativas con lo digital.

Estas recomendaciones no buscan prescribir un tnico modo de trabajo, sino
acompanar a las maestras en la construccion de criterios propios y contextualizados para
decidir cuando, como y con qué sentido integrar los videojuegos en sus practicas
pedagdgicas.

Finalmente, se recomienda que futuras investigaciones amplien el nimero de
participantes y de instituciones, incluyendo una mayor diversidad de maestras. Con el fin
de profundizar en la comprensién de sus creencias y practicas y obtener vision mas amplia

del fenémeno.
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Anexos

El siguiente anexo presenta un ejemplo del proceso realizado a las entrevistas para

la identificacion de las unidades de analisis, que posteriormente se transformaron en

categorias emergentes.

Anexo 1. Formato de unidades - entrevista N°1

Entrevista 1 (EM1)

Parrafo Fragmento de la Entrevista
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