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Resumen

En esta nueva era del siglo XXI, cuando las sociedades estan en constante cambio, la educacion es el pilar para desarrollar
no solo los conocimientos basicos y los instrumentos de cada una de las areas del saber, sino también las habilidades
gue capaciten a la persona para desenvolverse en un mundo globalizado, en el que la comunicacidn y la socializacion son
herramientas fundamentales. En este escenario, los juegos de video han pasado de ser simplemente un elemento de dis-
traccion para convertirse en valiosas herramientas, demostrando incluso que pueden desempefiar un papel protagdnico
en procesos relacionados con la educaciéon, y como apoyo a las tareas docentes. Bajo esta premisa, el objetivo de este
articulo es presentar una revisidn sobre diversas experiencias particulares en las que se han incorporado videojuegos en
las actividades de ensefianza y aprendizaje. Como resultado se evidencia que estas herramientas tecnolégicas pueden
ser utilizadas como mecanismos didacticos que ayudan, entre otras cosas, a la resolucion de problemas de aprendizaje,
al mejoramiento de las habilidades motoras y cognitivas, y al fomento de la creatividad.
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Abstract

In this new era of the 21st century when societies are constantly changing, education is the cornerstone to provide the
people not only with the basic knowledge and tools, but also with the required skills for facing the challenges in a glo-
balized world. Thus, video games have evolved from distractive activities, to more valuable tools. These tools can play a
leading role in education-related processes, for example, supporting teaching tasks. The aim of this article is to present
a state of art review on several particular experiences in which video games have been incorporated into teaching and
learning activities. As a result, video games can be used as didactic mechanisms that help students, among other things,
to solve learning problems, to improve motor and cognitive skills, and to foster creativity.

Keywords: educational games; teaching; learning; educational tools; motivation.

1. INTRODUCCION del conocimiento, sino también para ayudar a desarro-

llar las destrezas que las personas requieren para des-

Hoy mas que nunca, la educacion se constituye como un envolverse en escenarios variantes. En ese sentido, la
mecanismo primordial para fomentar no solo las nocio- educacion es un factor esencial en un mundo competi-
nes técnicas e instrumentales de cada una de las areas tivo, globalizado e interconectado, donde las comunida-
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des estan expuestas a cambios constantes y requieren
aprendizajes funcionales, activos y eficientes [1].

En los ultimos afios, los centros educativos han plan-
teado nuevas metodologias, estrategias de ensefianza
y politicas educativas, con el fin de facilitar y mejorar
el aprendizaje de los estudiantes para que encaren
los nuevos retos que impone una sociedad globaliza-
da [2]. Una de esas estrategias son los videojuegos.

Los videojuegos son aplicaciones interactivas orien-
tadas a la diversion que, a través de algunos mandos,
posibilita simular experiencias en la pantalla de un te-
levisor, una computadora u otro dispositivo electrdni-
co [3]. Los videojuegos comparten varias similitudes
con los juegos tradicionales y, en algunos casos, pro-
porcionan beneficios adicionales como la interaccién
virtual con personas que se hallan en sitios diversos
[4].

Estas y otras caracteristicas hacen que los videojue-
gos sean adoptados como una herramienta que posi-
bilita la circulacidn de los contenidos en los ambien-
tes educativos tradicionales, convirtiéndose ademas,
en una poderosa estrategia para mejorar la calidad de
la educacion [5].

Adicionalmente, cuando se usan los videojuegos no
solo se pueden traer de vuelta al aula aspectos clave
en el desarrollo de los estudiantes, como la diversion
y la motivacidn, sino ademas fortalecer habilidades
mentales y motoras. También se cree que el proceso
de aprendizaje se hace mas profundo que el tradicio-
nal, debido a la aplicacion del principio denominado
“aprender haciendo” [6].

Por tal motivo, cuando se usan los videojuegos como
estrategia de aprendizaje, se espera que los estudian-
tes entiendan, asimilen y apropien con mas facilidad
las tematicas orientadas por los docentes [7].

Con base en lo anterior, este articulo presenta una
revision de literatura, en la que se analiza el uso de
los videojuegos como una herramienta didactica para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El articulo estd dividido de la siguiente forma: la Sec-
cion Il explica las consideraciones metodoldgicas del
estudio; la Seccidn IIl describe brevemente las car-

acteristicas de los videojuegos; la Seccidn IV analiza
los videojuegos en la educacidn con sus usos particu-
lares, tipos de videojuegos en la educacién, habili-
dades y estilos de aprendizaje con los videojuegos,
ventajas y desventajas. Finalmente, la Seccién V ex-
pone las conclusiones.

2. METODOLOGIA

Este trabajo se encuentra enmarcado dentro de la in-
vestigacion denominada documental. Las ideas prin-
cipales surgen del analisis de documentos, investiga-
ciones y ponencias, que evidencian la importancia y la
utilidad de los videojuegos en el campo de la educa-
cién.

La revision de la literatura se hizo con el objetivo de
seleccionar aquellos articulos que contenian informa-
cion sobre el uso de los videojuegos como herramienta
didactica para mejorar la ensefianza-aprendizaje. Las
fuentes principales de informacion fueron buscadores
académicos especializados como Google Academic,
Dialnet, Eric, Scielo, Worldwidescience y Redalyc.

La busqueda inicial arrojo un resultado de 152 docu-
mentos, de los que se seleccionaron los 54 articulos
mas recientes y 13 documentos web como informa-
cion complementaria. Como filtro adicional se estable-
cio que el afio de publicacion fuera igual o superior al
2011.

3. VIDEOJUEGOS

Los juegos de computadora son definidos como “mun-
dos virtuales con un conflicto” [8]. Los mundos virtua-
les son espacios de problemas finitos y basados en
reglas que ofrecen a los jugadores diferentes medios
para resolver problemas con un sistema preciso de re-
troalimentacién y recompensa.

El proyecto denominado NIM, creado en 1951 para la
computadora NIMROD, es considerado como uno de
los primeros videojuegos [9]. Otros videojuegos simila-
res a NIM, como Tennis for Two y Spacewar, surgieron
en un entorno universitario y su aceptacion por el pu-
blico general derivdé en que varios investigadores co-
menzaran a estudiar sus efectos sociales [10]. En 1969,
Arpanet comienza a trabajar como red, lo que posibili-
ta que una versidon de Spacewar funcione en red [11].
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4. VIDEOJUEGOS EN LA EDUCACION

Al observar la cantidad de tiempo que los jovenes pa-
san interactuando con sus ordenadores y dispositivos
moviles, se concluyd que es posible aprovechar estos
recursos y utilizarlos como una herramienta que ayude
y permita a los estudiantes mejorar su aprendizaje [12].

Por eso, en los ultimos afios varias instituciones educa-
tivas han incorporado a sus curriculos las tecnologias de
la informacién y la comunicacién (TIC), con el propdsito
de buscar nuevas estrategias que faciliten el aprendizaje
y despierten el interés de los estudiantes en este [13-
14].

Mediante las TIC, los docentes pueden crear clases mas
amenas, que permitan explicar con facilidad tematicas
complejas, asegurando la comprensidon de los estudian-
tes [15-16].

Dentro de las TIC, un elemento para destacar son los vi-
deojuegos. Aunque estos tradicionalmente se han usa-
do como un elemento de entretenimiento, en afios re-
cientes se han comenzado a incorporar en los procesos
de ensefianza—aprendizaje [17].

Las investigaciones iniciales sobre videojuegos y ense-
flanza han sido amplias y, en general, se han hecho de
manera descriptiva y poco concluyente [18]. Las prime-
ras averiguaciones sobre juegos electrénicos son casi
contemporaneas a la llegada de los primeros juegos
de videos a los Estados Unidos, es decir, a inicios de los
setenta [19]. No obstante, los primeros estudios que
hablan de sus posibles impactos psicoldgicos y su po-
tencial educativo para nifios y adolescentes no saldran
en la literatura cientifica sino hasta diez afios mas tarde.

G. H. Ball es uno de los investigadores pioneros en este
campo [20]. En su estudio titulado “Telegames Teach
more than you Think”, Ball propone dos lineas de inves-
tigacion. Por una parte, el estudio del potencial de los
videojuegos para desarrollar las habilidades especiales
de los infantes, con gran interés en las apariencias tri-
dimensionales y de representacion de mundos reales.
Por otra parte, la exploracion de los elementos esencia-
les en el desarrollo intelectual de nifios y adolescentes,
como el lenguaje y las matematicas. Ball analizo el papel
ejercido por los videojuegos y en sus conclusiones en-
fatiza que los juegos electrénicos benefician destrezas
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intelectuales como la apropiacion de conceptos numéri-
cos, la interpretacion y el estimulo de la lectura.

Otras investigaciones coinciden en sefialar que los ado-
lescentes con experiencia en videojuegos pueden incre-
mentar sus capacidades espaciales, visuales y motoras,
y que ademas los nifios que utilizan videojuegos han lo-
grado mejor rendimiento en pruebas sobre pensamien-
to critico que los no jugadores [21].

En 1994, algunos autores [22] sefialaron la necesidad de
integrar los videojuegos al entorno educativo, no solo
como un mecanismo de aprendizaje, sino como tema de
analisis para determinar el impacto positivo en la educa-
cion con el desarrollo de capacidades cognitivas.

Sin embargo, para alcanzar resultados exitosos en el pla-
no educativo es necesario contar con una planificacion
adecuada e implementar estrategias pertinentes que
faciliten la comprensién de los contenidos por parte
del estudiantado; todo lo anterior adaptado a un marco
educativo que, fuera de exitoso, sea congruente con los
objetivos pedagdgicos, y que, ademas, mejore las com-
petencias cognitivas [23-25].

De igual manera, los profesores que implementen los
videojuegos en su plan de estudios necesitan bases tec-
noldgicas solidas para poder incorporar esas estrategias
novedosas a los contenidos tradicionales del curriculo
[26]. Algunas competencias de los docentes que se re-
quieren para este propdsito son: el pensamiento critico,
la capacidad de resolucion de problemas, el fomento de
la creatividad y la innovacidn, y la habilidad de motivar a
los estudiantes para que generen contenido.

4.1 Tipos de videojuegos en la educacion

Un efecto adicional, dentro de la variedad que determi-
na el fendmeno de los videojuegos, es el inconveniente
para cualquier propésito de clasificacién [27].

Una posible clasificacién se puede hacer analizando el
tipo de videojuego, por ejemplo, de accidn, aventura,
deportivo, de simulacion, de rol y serio.

4.1.1 Videojuegos de accién (Arcades). Son juegos me-
diante los cuales no es necesario planificar una estrate-
gia, sino que proponen una actividad para causar una
respuesta precisa e interactuar con el entorno a través
de acciones. Al incorporar videojuegos de accidn en las
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aulas se mejora la atencidn, lo que permite a los alum-
nos dar respuestas mas rapidas a los objetivos [28]. El
aprendizaje se consigue por medio de acciones rapidas
gue aumentan la inmediata resolucién de problemas.

4.1.2 Videojuegos de estrategia. El objetivo en estos
videojuegos es planificar y establecer estrategias para
avanzar por diferentes etapas. El alumno desarrolla
el pensamiento légico y la solucidon de problemas. El
aprendizaje se obtiene mediante un entorno virtual, en
el que se logra implicar a los jugadores para que par-
ticipen en un sistema ordenado de relaciones que, en
conjunto, conforman un contexto de interaccidon [29].

4.1.3 Videojuegos de aventura. La aventura es el ele-
mento fundamental del juego, porque incorpora una
alta interactividad. En este tipo de juegos se establece
una trama narrativa y un conjunto de reglas que deben
permitir la cohesion del relato, pero a su vez, aseguran
cierto margen de libertad para que el jugador no se vea
frustrado. También, ayudan al estudiante a desarrollar
el pensamiento logico y acrecientan la necesidad de to-
mar decisiones de forma constante [30]. El contenido de
estos juegos puede ser utilizado como material por los
docentes para ayudar a mejorar el desarrollo cognitivo.

4.1.4 Videojuegos deportivos. Los videojuegos depor-
tivos/educativos pueden ser utilizados como herra-
mientas para el aprendizaje del deporte. Motivan al
estudiante a tener una vida activa. Su aplicacién en los
ambitos de formacion ha de ser contemplada de dife-
rentes formas, en funcién del medio y las caracteristicas
del usuario. Generalmente, los jugadores simulan ser un
deportista famoso, un personaje cuyos triunfos son vito-
reados por quienes los observan [31].

4.1.5 Videojuegos de simulacion. Estos videojuegos re-
producen la realidad en forma ficticia, permiten estudiar
y explorar el funcionamiento de maquinas, fendmenos
y situaciones, y posibilitan aportar conocimientos espe-
cificos. El alumno construye su propio conocimiento en
vez de recibirlo ya elaborado [32]. El aprendizaje se ob-
tiene por medio de situaciones simuladas en las que hay
que analizar estrategias de solucién de problemas que
el propio individuo decide y dirige [33].

4.1.6 Videojuegos de rol. Los videojuegos de rol mues-
tran una gran variedad de opciones a los jugadores,
quienes pueden crear su personaje, interactuar con
otros integrantes, descubrir mundos virtuales, llevar a

cabo acciones online y, al mismo tiempo, mejorar las
habilidades con un constante aprendizaje de nuevas
técnicas o aptitudes de su avatar (identidad virtual que
representa al jugador en el videojuego) [34].

4.1.7 Videojuegos serios. Son juegos que no tienen en-
tretenimiento, disfrute o diversion como su objetivo
principal. El juego se basa en la idea de conectar un pro-
posito serio a los conocimientos y las tecnologias [35].

4.2 Habilidades y estilos de aprendizaje con los video-
juegos

En los ultimos afos, los conceptos de habilidades y esti-
los de aprendizaje han sido objeto de numerosas inves-
tigaciones, ya que permiten clasificar a los estudiantes
en un conjunto de escalas de acuerdo con las formas en
que reciben y procesan la informacion.

Al analizar el estilo de aprendizaje, el sistema de repre-
sentacion sensorial dominante y el perfil de estilos de
pensamiento que tiene cada individuo, el docente es
capaz de intervenir positivamente en el interés y la mo-
tivacion de sus estudiantes, quienes al involucrarse mas,
van a mejorar su nivel de aprendizaje y su rendimiento
académico [36-37].

Es por eso que al incorporar los videojuegos en la educa-
cion deben tenerse en cuenta los estilos de aprendizaje
de los estudiantes [37].

Algunos de los estilos de aprendizaje que los docentes
recientemente han comenzado a reconocer son [38]:

i Visual (espacial): emplea imagenes, diagramas,
colores y mapas mentales.

ii.  Fisico (kinestésico): usa su cuerpo, manos y senti-
do del tacto para ayudar en el aprendizaje.

iii.  Aural (auditivo-musical): prefiere usar el sonido, el
ritmo, la musica, las grabaciones, entre otros.

iv.  Verbal (linglistico): usa palabras, tanto en el habla
como en la escritura.

V. Légico (matematico): prefiere usar la légica y el
razonamiento.

vi. Social (interpersonal): disfrutan aprendiendo en
grupos o con otras personas.

vii. Solitario (intrapersonal): prefiere aprender solo y
por medio del auto-estudio.
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Por las mismas caracteristicas de los videojuegos, los
estilos pueden sacar ventaja de su uso son el visual, el
fisico, el verbal, el logico [39].

Tabla 1. Lista de algunas habilidades y estilos de aprendizajes
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La Tabla 1 resume la correlacion entre habilidades y esti-
los de aprendizaje que pueden ser abordados con ayuda
de los videojuegos.

Estilos de aprendizaje

Habilidades

Visual (espacial)

-Facilidad para absorber grandes cantidades de informacion con rapidez

-Establecer relaciones entre distintas ideas y conceptos
-Mejorar la memoria y la toma de decisiones

Fisica (kinestésico)

-Mejorar las habilidades deportivas (reflejos, motricidad y coordinacién)

-Procesar la informacion asociandola a las sensaciones y movimientos

-Participacién activa

-Aumenta la atencidn
-Mejora la organizacién
-Mejora la comunicacion

Aural (auditivo-musical)

-Aumenta la expresion oral
-Promueve relaciones interpersonales
-Produce una retencién mas duradera de la informacion

Verbal (linguistico)

Légico (matematico) -Ayuda al pensamiento légico
-Aumenta el andlisis y el pensamiento critico

-Mejora la resolucion de problemas

-Mejora el trabajo en equipo-Aumenta el liderazgo
-Desarrolla valores como el respeto, la tolerancia, la solidaridad

Social (interpersonal):

-Formas sofisticadas de critica, reflexion, observacion y analisis
-Intuicion e independencia

Solitario (intrapersonal)

-Capacidad de aplicar los propios sentimientos

Fuente: adaptado de [40]

4.3 Usos particulares de los videojuegos en la educacion
Con los avances de la tecnologia, el uso de los video-
juegos ha venido siendo aceptado en las aulas de clase,
dado que estos generan en los estudiantes efectos per-
ceptivos, cognitivos, conductuales, afectivos y motiva-
cionales, lo que redunda en una mejora de la circulacién
del conocimiento y la comprensién del contenido curri-
cular [41].

Ademas, el uso de los videojuegos en el aula puede
complementar otros medios de ensefianza mediante las
simulaciones, el uso de mundos virtuales y el desarrollo
de cursos en linea [42].

La Tabla 2 detalla algunos videojuegos especificos y su
aplicacién en el aula.

Tabla 2. Lista de algunos videojuegos educativos y sus beneficios formativos

Juego Desarrolladores/Editorial

Beneficios formativos

Global Conflict: Palestine Serious Games Interactive

Comprender el conflicto palestino

Global Conflict: Latin America Serious Games Interactive

Conocer las causas y consecuencias de la contaminacién
en América Latina

Timez Attack Big Brainz

Mejorar en dlgebra

Virtual Leader Simulearn

Comprender el liderazgo

3D World Farmer 3D World Farmer Team

Conocer las dificultades de los agricultores en Africa

DimensionM Tabula Digita

Mejorar en algebra

America’s Army UBI Soft

Entrenamiento militar
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Juego

Desarrolladores/Editorial

Beneficios formativos

Darfur is Dying

mtvU/Reebok Human Rights Foun-
dation/International Crisis Group

Conocer las condiciones de vida en los campos de refu-
giados de Darfur

Food Force Deepend/Playerthree para el Pro- Ayuda humanitaria, gestién de alimentos y distribucion
grama Mundial de Alimentos de la
ONU
Re-Mission Hopelab Como ayudar y mejorar la vida de las personas con can-
cer
Revolution The education Arcade Aprender sobre la Revolucion estadounidense
SimPort Tygron Dificultades de la construccion de grandes infraestruc-

turas

Power Politics

Kellogg Creek Software/Cineplay

Procesos de una campaiia presidencial en los EE.UU.

Immune Attack

Federation of American Scientists/
Escape Hatch Entertainment

Funcionamiento del sistema inmunitario

Missing LiveWires Design Navegar de forma segura en Internet
Virtual U Enlight Software Conocer la gestion de la universidades estadounidenses
DoomeD DESQ/University of Wolverhamp- Conocer la gestion de la universidades estadounidenses

ton

Cyber Budget (en francés)

Paraschool/Ministerio de econo-
mia, finanzas e industria francés

Como gestionar las finanzas publicas

Fuente: adaptada de [43].

Como se observa en la Tabla 2, los usos de los video-
juegos en la educacidn son variados. Estos van desde
la compresidn de la tematica contemporanea (como el
conflicto palestino) hasta el fortalecimiento de habilida-
des militares, por mencionar solo algunos de ellos.

4.4 Ventajas de los videojuegos en la educacion
Algunas de las ventajas encontradas son el aumento de
la creatividad, la facilidad del aprendizaje a través del
descubrimiento, la asimilacion y retencion de la infor-
macion, el mejoramiento de la coordinacién motora y
la capacidad de pensar y analizar rapidamente una si-
tuacion, la ayuda en aspectos como la coordinacion y
la concentracién en los detalles visuales, |la exactitud, la
velocidad de calculo y la autoestima [44-47].

Los videojuegos también promueven el aprendizaje ba-
sado en la habilidad cognitiva, social y emocional, y una
amplia gama de destrezas esenciales para el estudiante
auténomo [44, 48, 49].

Ademas, si los videojuegos son aplicados en ambientes
extraescolares donde los docentes hacen acompafia-
miento y asesoran a sus alumnos para su buen uso di-
dactico, se aumenta al maximo la oportunidad de que

los niflos sean activos, ya que estos juegos requieren
de los jugadores que tengan una participacion regular.
Esto influye positivamente sobre la salud y el bienestar
para los individuos y la sociedad en su conjunto [50].
Algunos autores [51] argumentan que los juegos pue-
den ser beneficiosos en otros dominios de bienestar
personal y que ademas de ser mero disfrute, ayudan
a los estudiantes en la generacion de conocimiento y
a mejorar académicamente [52], lo cual permite de-
terminar que tanto el uso de la tecnologia como de los
juegos de video puede ser un instrumento eficaz para
el aprendizaje en los estudiantes [53].

Al adoptar este enfoque, se argumenta a favor de la
importancia de evaluar la relacién del estudiante con
el videojuego [54], donde el resultado obtenido me-
diante encuestas muestra que estas metodologias
pintan una imagen mas clara y proporcionan conoci-
mientos sobre el disefio de nuevas herramientas para
ensefiar a la proxima generacion [55].

Ahora bien, vale la pena preguntarse si los videojuegos
son realmente una buena opcidn para facilitar el desa-
rrollo del aprendizaje de una manera eficaz y eficiente.
Para ello, algunos autores [56] llevaron a cabo un estu-
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dio descriptivo sobre la nueva forma de implementar
los videojuegos en los contenidos curriculares. En los
resultados alcanzados determinaron que los estudian-
tes se sienten atraidos por este medio de ensefanza
en comparacién con la metodologia tradicional, debi-
do a que despierta el interés en la clase, haciéndola
mas interesante y participativa, permitiendo compren-
der con facilidad los temas impartidos en las aulas de
clase, y logrando un impacto positivo en la solucién de
problemas de aprendizaje [57-59].

4.5 Desventajas de los videojuegos en la educacion

En la actualidad, la utilizacién de los videojuegos como
herramienta de apoyo en la ensefianza ha desperta-
do gran interés en la educacion formal, haciendo que
los docentes y profesores en formacion se familiaricen
con su uso [36]. Pero, en el contexto educativo un vi-
deojuego solo puede tener éxito cuando el contenido
es adecuado, lo cual se verifica mediante pruebas de
seguimiento de mejora continua de aprendizaje a los
estudiantes [2]. No obstante, varios juegos usados en
entornos educativos carecen de conexiones coheren-
tes con las teorias del aprendizaje y del conocimiento
[61].

Las posibles percepciones negativas de los padres son
a menudo una barrera hacia la adopcién de estas he-
rramientas en los salones de clase. Los maestros, los
estudiantes y la politica de los fabricantes parecen es-
tar influenciados por lo que los padres piensen acerca
de la implementacion de estas en el aula [62]. Esto se
debe a que los padres menos experimentados se cen-
tran especialmente en los aspectos cuantitativos del
uso de los videojuegos, como el nimero de horas que
los estudiantes estarian jugando, lo cual puede causar
adiccion o conducta compulsiva a los jugadores, y oca-
sionar, por lo tanto, la interrupcidn de otras activida-
des educativas [63].

Por lo anterior, estas herramientas son a menudo vili-
pendiadas. Generalmente, los criticos citan las inves-
tigaciones sobre los efectos de los videojuegos consi-
derados como violentos, mientras que los defensores,
con frecuencia, mencionan investigaciones sobre la
capacidad de percepcion.

Lo interesante es que los puntos de vista de los criticos
y los defensores son correctos acerca de los efectos
qgue puedan tener los videojuegos [64]. Para que los
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videojuegos sean considerados por los padres y demas
personas como una herramienta educativa viable de-
ben proporcionar algin medio de prueba reconocible
en el contexto educativo de la formacién que se pre-
tende impartir [5].

Sin embargo, en algunos casos, la aceptacién de estos
en el salon de clase sigue siendo limitada, debido a que
hay docentes que no ven esta modalidad como una es-
trategia apta para la ensefianza [65-66].

Hay investigadores que indican que los videojuegos
pueden ser perjudiciales para la salud de los nifios.
Dentro de sus consecuencias se pueden destacar la
adiccion, las crisis convulsivas en el 1 % de los nifios
con epilepsia fotosensible, la estimulacién de actitudes
violentas que afectan las actividades cotidianas, la fal-
ta de atencion, el aislamiento e, incluso, la inflamacion
de los tendones de la mano (nintendinitis). Ademas,
el uso excesivo de los videojuegos puede generar tras-
tornos como dolor de cabeza, irritaciéon de los ojos,
dolores musculares y malas posturas, que estan ligados
directamente con el tiempo empleado en el juego [67].

CONCLUSIONES

En este articulo se ha presentado una revisidon sobre
diversas experiencias particulares, en las que se han
incorporado videojuegos en las actividades de ense-
flanza y aprendizaje.

En términos generales, el resultado del andlisis eviden-
cia que los videojuegos son herramientas aptas para
la resolucidn de problemas de aprendizaje, el mejora-
miento de habilidades motoras y cognitivas, el fomen-
to de la creatividad, entre otras.

A pesar de esto, también se comprueba que el uso de
los videojuegos puede acarrear problemas tanto com-
portamentales como de salud. Algunos de estos son la
adiccion a los videojuegos, el estimulo hacia actitudes
violentas, la inflamacion de los tendones de la mano
(nintendinitis), los dolores de cabeza, los dolores mus-
culares y la irritacion de los ojos.

A pesar de los inconvenientes que pueden generar,
consideramos que sus ventajas estdn por encima de
las desventajas.
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