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LOS VIDEOJUEGOS MEDIADOS POR LA RECREACION EN NINOS DE 8 A 14 ANOS

RESUMEN

El siguiente documento tiene como intencion aportar a cuél puede ser la relacion de los videojuegos
mediados por la recreacion en los nifios en edades entre 8 a 14 afios, el impacto que trae consigo el
desarrollo de estas actividades y el valor ludico que permite comprender cual es ejercicio principal y
por qué es tan atractivo utilizar estas herramientas tecnoldgicas, también ver cuél es el aspecto
innovador que integra las necesidades de fomentar la creatividad a través de estas plataformas para el
uso del tiempo libre y a partir de ello hacerlo un hobby.

Por otro lado, es imprescindible comenzar a fomentar este tipo de desarrollos recreativos y
tecnoldgicos, esto debido a que cada vez se veran mas sumergidos en una gran parte de la poblacion
gue requiere proveer aprendizaje por medio de un hobby a lo largo de su tiempo libre, eso con el fin
de complementar la forma en la que cada individuo puede aprender, ensefiar y comprender el mundo
de una manera mas facil.

Por Gltimo, se podra apreciar de cara al futuro el uso y desarrollo de este tipo de herramientas
tecnologicas, sumergiendo el concepto de “videojuegos” o “consola de videojuegos”, como
herramientas de desarrollo recreativo, juego y diversion en nuestros tiempos actuales y proximas
generaciones de cara a lo que tiene que ver con la Realidad Virtual (RV) con fines lucrativos, de
labor u ocupacion infantil.

Palabras clave: Recreacion, videojuegos, gamificacion, hobby.

ABSTRACT

The following document describes the relationship of video games mediated by recreation in children
between the ages of 8 and 14, the impact that the development of these activities brings, and the
playful value that allows us to understand which is the main exercise and why. It is so attractive to
use these technological tools, as well as to see what is the innovative aspect that integrates the needs
to promote creativity through these platforms for the use of free time and from that make it a hobby.
On the other hand, it is essential to start promoting this type of recreational and technological
developments, this is due to the fact that we are increasingly immersed in a large part of the
population that needs to provide learning through a hobby throughout their free time. , this in order to
complement the way in which each individual can learn, teach and understand the world in an easier
way.

Finally, we are going to appreciate the use and development of this type of technological tools in the
future, submerging the concept of "video games" or "video game consoles™ as work tools in our
current times and future generations in the future. that has to do with virtual reality (VR) for profit,
child labor or occupation.

KEYWORDS: Recreation, video games, gamification, hobby.
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INTRODUCCION

Los videojuegos son un sistema electronico por el cual se interactia a través de controles de mando y
pantallas, generando una conexion entre el campo visual y el movimiento que permite al jugador o
participante recibir estimulos dependiendo la dificultad u objetivo que el juego le ofrezca. Una de las
tareas principales de la accion de juego es desarrollar la creatividad, la atencién, la memoria, el
trabajo en equipo, entre otros; ya que se produce una inmersion del jugador y el juego logrando un
entretenimiento, acercandose a despertar una sensacién de recreacion, teniendo en cuenta que esta
sensacion parte de un placer para satisfacer una necesidad de goce y diversion.

Un videojuego es un programa informatico en el que el usuario o jugador mantiene una
interaccién a través de imagenes que aparecen en un dispositivo que posee una pantalla que
puede variar de tamafio. Como todo juego, posee reglas y un sistema de recompensa, de manera
que existe un estimulo implicito para intentar ganar. En un videojuego se puede competir
contra la propia maquina (software o programa de la maquina) o contra otros adversarios. Un
videojuego puede ser controlado Gnicamente por los dedos, en una interaccion 6culo manual,
0 con ayuda de otras partes del cuerpo (juegos de bailes) u otros instrumentos adicionales
(guitarra, rifle, pistola). Actualmente, se desarrollan videojuegos que pueden ser activados por
lavoz o el movimiento, por lo que no es necesario el uso de otros accesorios. (Jiménez y Araya,
2012, p. 44)

Esto indica que los videojuegos tienen dos formas de verse, un lado positivo el cual permite mejorar
habilidades tanto fisicas como mentales manteniendo una interaccién y recredndose a través de una
pantalla. Pero también tiene su parte negativa, debido a que ciertos juegos fomentan agresion y hace
que las personas inviertan demasiado tiempo en ellos para que de alguna u otra manera pierdan el
sentido de la realidad. Se comprende que la recreacién es un conjunto de actividades que buscan
generar disfrute en la persona, donde realice juegos, pasatiempos o desarrolle aficiones que le
motiven a estar activo.

Desde un punto de vista conceptual, los principales significados incorporados por la recreacion
en este contexto fueron: (a) actividades placenteras con potencial educativo, destacandose el
juego infantil organizado, las actividades deportivas o pre-deportivas; (b) disposicion fisica y
mental para la practica de alguna actividad placentera, (c) contenido y metodologia de trabajo
para el area de educacion fisica. Teniendo en cuenta estos aspectos, el principal concepto de
recreacion sistematizado y difundido en distintos paises de América Latina se mezcla con la
idea de actividad. (Elizalde y Gomes, 2010, p. 5)

Teniendo en cuenta que los videojuegos son una de las opciones mas acertadas de modelo de
distraccion y entretenimiento para los nifios en las Ultimas décadas, debido a su amplia versatilidad
en cuanto a las caracteristicas de cada juego que se desee aplicar, lo cual nos acerca a la realidad para
el uso de elementos electrénicos como las consolas, dentro del contexto de la recreacion debe
llevarse a un espacio mas amplio y no verlo como un estereotipo de caracter retroactivo para el
aprendizaje u otros procesos cognitivos. Por consiguiente, la recreacion y los videojuegos podrian ir
de la mano, promoviendo que se incluyan como actividades donde los nifios ocupen un cierto espacio
de su tiempo para utilizarlo de ne)%%rnaa |a1(:8tw§ 9&5%";%53 9&4333g_d8ulr§dsm%%r;srggas, de tal manera que se
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obtengan sensaciones de agrado exponiendo de manera positiva la relacion de la herramienta
tecnoldgica que se usa y el objetivo a alcanzar que es la recreacion y asi comprender cuales son las
ventajas que trae consigo que vayan de la mano para que se apliquen en diversas situaciones donde
los nifios interactlen cotidianamente.

Es valido rescatar todo cuanto ocurre en la sociedad moderna, globalizada, no s6lo es con
ocasion al adelanto tecnoldgico existente, es también muy cierto que el hombre, desde su
origen, por aquellos primeros dias que comenzara a interactuar y socializar, se sinti6 interesado
por la recreacion y el juego. La distraccion y enriquecimiento ladico, como terapia autodidacta
en el desarrollo consciente e inconsciente de habilidades y destrezas neuronales, pues en su
desarrollo personal, los seres humanos se muestran complejos, egoistas, caprichosos,
agresivos, generosos, gregarios, emocionales y racionales, cuestion que es parte de su propia
naturaleza. (Buitrago, 2020, p. 23)

Entre tanto, es de vital importancia saber cuéles son las ventajas y desventajas que trae la practica de
los videojuegos, pues se debe tener en cuenta que el uso de cualquier elemento electrénico trae
perjuicios y beneficios. El uso de los videojuegos, aunque sea contradictorio a lo que demuestra, por
ejemplo, la sensacion de sedentarismo y holgazaneria, resulta que promueve una amplia gama de
ventajas en el desarrollo cognitivo de los nifios en particular por aquellos juegos donde la intencién
es alta en contenido de tema violento pues con estos es donde se ponen a prueba diversas acciones de
pensamiento rapido, resolucién de problemas en cuestion de menor tiempo y dificultad, reaccion méas
rapida y precisa, y mejorando sus habilidades de atencién mental y espacio temporal (Granic et al,
2014).

Por otra parte, el proceso de avance de los videojuegos se ha movido a gran escala, manteniéndose a
la vanguardia para cumplir satisfactoriamente con las necesidades tecnoldgicas, proponiendo ideas
innovadoras que acercan mas al participante con la plataforma de juego, relacionandolos mediante
acciones de movimientos corporales y transmitidos en la interfaz de la consola. Uno de los intereses
mas relevantes con la unién de las dos partes es incentivar al uso de estas herramientas que van mas
alla de generar ventas, pues lo que se busca es que también sean implementados a nivel educativo,
econdmico, social e incentivando el respeto por el medio ambiente y sus semejantes; siendo
determinante para que exista una recreacion de aquellos que ven en estos medios como un modo de
entretenimiento y diversion.

My Eco Planet es una iniciativa pionera de la empresa Ubisoft, en el mercado desde finales del
afio 2008, con la que se desea concienciar en el cuidado del planeta. El secretario general de la
ONG WWEF, Juan Carlos del Olmo, sefialé en su presentacion que estos juegos son una gran
iniciativa, pues conectan a la perfeccion con los nifios y los jovenes, convirtiéndose en un buen
instrumento para entretenerlos, fomentando el amor por la naturaleza, el consumo responsable
y el respeto por los animales. (Sedefio, 2010, p. 187)

También se percibe que los jovenes y nifios especialmente tienen un mayor acercamiento desde ya
algunos afios con este proceso tecnoldgico que involucra la eficiencia de este mismo en el campo
deportivo o educativo, ya que se puede evidenciar como grandes referentes de la industria de

videojuegos como por ejemplo: Microsoft, Sony, Nintendo, KONAMI, Activision, etc, pudieron
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recrear este método de ensefianza a través de la realidad virtual, o, asi mismo de su campo de
ensefianza para el uso correcto de sus respectivas consolas de videojuegos mas representativas,
algunos otros referentes de esta idea son: Nintendo (Wii), Microsoft (X-box Kinect Sports) o Sony
(PlayStation).

En retrospectiva, la idea de un método de recreacion que tenga como fin principal el desarrollo de las
capacidades de cada joven y nifio, por medio de un producto de ocio tan atractivo como lo son las
consolas de videojuegos, sera un avance muy importante para la poblacion mayoritaria joven en
medida que el tiempo avance trayendo consigo mejor tecnologia, y asi poder enfocar su uso también
en programas especializados en roles, deportes o fantasia con énfasis lucrativo, didactico y motriz,
sabiendo diferenciar cuales son los tipos de videojuegos entre los pasivos y los activos que generan o
permiten movimientos corporales y de esta manera evitar el sedentarismo.

Los videojuegos pasivos involucran basicamente el uso de la coordinacién 6culo manual para
interactuar con el dispositivo electronico. Estos juegos generalmente se utilizan en una
posicién pasiva (la persona sentada en un sillén) y con pocos movimientos del cuerpo. Son los
juegos que mas criticas reciben porque promueven el sedentarismo y el consumo de alimentos
de poco valor nutritivo. Por su parte, los videojuegos activos son juegos electronicos que les
permiten a los jugadores interactuar fisicamente utilizando sus manos, brazos, piernas o el
cuerpo completo, con imagenes que aparecen en una pantalla o dispositivo de salida. El éxito
en el juego depende, entre otros factores, del movimiento que se realice frente a una cdmara,
un sensor infrarrojo, un laser, una alfombra sensible a la presién o un ergémetro modificado.
(Jiménez y Araya, 2012, p. 45)

En consecuencia, de esta misma idea los usuarios a los que se propone este concepto tan atractivo
para algunos, puede llegar a ser visto como oportunidades para un diferente tipo de poblacion o
inclusive para los mismos usuarios en gran medida, como por ejemplo aquellas personas que tienen
ciertas condiciones de discapacidad, principalmente los nifios, pudiendo de esta manera ayudarles a
mejorar significativamente su centro animico, asi como fortalecer su caracter y vision de juego y
diversion, sabiendo escoger cudal de los dos tipos de videojuegos le conviene practicar siempre y
cuando se ponga empefio en su salud y la forma sana de convivir con su entorno externo, interno y
con su nacleo familiar. Por Gltimo, se resaltd el tema de como los videojuegos impactan en el
aprendizaje en los nifios, y como estos mecanismos les van a ayudar a dejar ciertos puntos alusivos a
sus vidas que tienen que ver con el buen trato hacia los otros jugadores, conociendo cosas nuevas
sobre cada uno de estos y aprendiendo a convivir en este entorno tecnoldgico que cada vez se va
volviendo mas grande, la forma de hacerlo esta dependiendo del joven consumidor, el receptor y
posiblemente los obstaculos o dificultades que estos tengan que enfrentar con determinacion para
poder completar el juego, esta idea dara como lugar a una mejora significativa en el proceso social
del nifio, ayudandole a aprender que la persona con la que esta jugando es un compafiero mas, esto le
ird ensefiando poco a poco la importancia de la susceptibilidad a la empatia, el respeto y el trabajo en
equipo, asi mismo le podra brindar valores que posiblemente no haya obtenido a lo largo de su vida
en esos instantes.

En efecto, la idea de un mundo tecnoldgico y versatil que tenga como énfasis principal la practica
deportiva por medio de herramientas de videojuegos podra ser muy Util para ayudar a formar a
nuestros nifios, tanto en el aspecgl)aggr%mté\(l%,_ psigo ug;ggzs,uggl_c MO en su aspecto mas social y
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personal, siendo esta una de las mejores herramientas para la interaccion humana y sana. Es vital e
importante conseguir impactar en la realidad para contribuir a que la sociedad vea en los
videojuegos enlacen con el subconsciente humano y se ramifique a tal punto de cumplir un proposito
ligado al conocimiento e intelecto personal y practico, se abarca principalmente la posibilidad de
utilizar los videojuegos como un hobby propio de un mismo individuo, una herramienta de
recreacion para el protagonismo de habilidades humanas y por dltimo un tema en concreto al cual nos
referimos por gamificacion, siendo esta una forma de estrategia o pensamiento que se le ha dado al
conjunto de habilidades psicoanalistas de cierto tipo de personas, principalmente los jovenes ligados
a estos medios tecnoldgicos y rutinarios que se van volviendo cada vez mas comunes. Un claro
ejemplo de la relacion que tienen los videojuegos con el intelecto del nifio es que, al desbloquear
nuevos poderes, habilidades y demas; generan la sensacion de inmersidn total. Es por ello, que la
gamificacién permite provocar una sensacion diferente en cuanto al aprendizaje causando disfrute y
diversion.

La gamificacion es una herramienta que puede convertir el aprendizaje en una actividad

inmersiva. Sefialan que el hecho de aprender mediante disfrute y diversion puede ser un medio

para introducir a los alumnos en un estado de flow. Este estado, traducido al espafiol como

flujo, refiere a la sensacion de inmersién completa en una tarea. (Ortiz et al, 2018, p. 7)

:*_cx

La préxima vez que enuncie el tema acerca de la gran diversidad de formas que tienen las mentes
mas jovenes de ver y aprender con el paso del tiempo, deberan estar incrustados en una época de
mayor alcance para la humanidad, asi mismo va a llegar una nueva era en la cual las mentes mas
brillantes se irdn preguntando una serie de cuestiones que se podran ver respondidas a lo largo de las
siguientes sintesis, tomando como referencia los conceptos e ideas que aportan algunos articulos que
se han interesado en compartir conocimiento o la oportunidad de darnos a conocer la razén por la
cual los videojuegos en nuestra época actual no son solamente una gran manera de ocupar el tiempo
o tomarlo como hobby, a lo cual se refiere como actividades que se hacen por gusto y placer de
forma recreativa en un tiempo libre, con el objetivo de aliviar una rutina que sea constante y
punzante, sino qué se pueden llegar a convertir en la solucién para aprender a conocer mucho mejor
la mente humana y empezar a pensar en la posibilidad de implementar nuevas formas de pensamiento
creativas de interés para todas las edades.

LOS VIDEOJUEGOS COMO HOBBY

La creciente aficion por los videojuegos se ha visto reflejada durante las Gltimas décadas del siglo
XXI gracias a la innovacion tecnoldgica con respecto a las consolas de entretenimiento, trayendo
consigo necesidades de consumismo acelerado en la poblacién, conforme avanza la mejora de las
plataformas, juegos, aplicaciones, etc. el gusto por adquirir los videojuegos se vuelve una
competencia entre quienes elaboran y desarrollan estos juegos virtuales y por supuesto el
consumidor, desbordando los mercados y tiendas que los ofrecen, pues la intencion principal es
siempre estar un paso adelante de la competencia dandole un revestimiento de lo que se buscaba en
principio con la creacion de estos aparatos electronicos antes de que se diera el paso a la
globalizacion econdémica. En consecuencia, como principales actores representativos nos podriamos
referir a los nifios de la época que se consideran hoy como parte de la “vieja escuela”, pues se podria
decir que en principio los videojuegos estaban destinados para generar emocion y uso del tiempo
libre con las tendencias que se presentaban en ese momento.

La creacidn de los cartuchos de casets, las primeras consolas permitian que los juegos se
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consiguieran a bajo costo y fueran coleccionables, pero a medida que la tecnologia iba avanzando y
surgieron innovaciones en los videojuegos como la mejora de graficas, sonido, texturas y
dimensiones fue necesario también desarrollar medios fisicos que pudieran guardar méas informacion
y que fueran de facil adaptabilidad a algunas consolas a las cuales ya se les estaban patentando para
hacerlas més atractivas para los consumidores (Mattioli, 2021).

VIGENCIA: 2021-09-14

Asi mismo, los videojuegos por su gran innovacion y avance se fueron incrementando en cuanto al
precio; sin embargo, cada vez mas permite la construccién de un medio de entretenimiento para las
personas. Con el nacimiento de las salas o arcades en los afios ‘70s se podia observar el fendmeno de
los videojuegos y el hacer parte a estas comunidades, mantenerse a la vanguardia, pero sobre todo
generar espacios de convivencia entre los jugadores. Ademas, a lo largo del tiempo las redes de
comunicacién han permitido obtener informacion de todo lo que acontece alrededor y resulta muy
atractivo debido a que hacen un instrumento atractivo, socializador y formador de identidades de
enorme fuerza.

En el transcurso de los afios ‘90s se visualiza en la historia de los videojuegos diversas tendencias
gue dan a conocer el progreso de las consolas y plataformas lo que hace que se vuelvan mas
populares con el paso de los afios, una de ellas es la mejora en el disefio de visualizacion y sonido del
juego al igual que su tematica y a diferencia de los de arcade un limitante debido a su corta
jugabilidad y por supuesto su disefio plano en 2D, por otra parte ofrecer facilidad de control y
jugabilidad de los personajes pertenecientes a los juegos, por Gltimo la incorporacion de interfaces de
juego permitiendo la conexion dentro de un mismo juego entre dos 0 mas participantes, volviendo
atractivo para los nifios el querer hacer parte de estos nuevos modelos de juego (Encarnacéo y
Laviola, 2008). Con el paso del tiempo, la mejora y redisefio de las plataformas de video, su
reestructura tecnoldgica e innovacion en el desarrollo de jugabilidad, ha hecho resaltar a las consolas
y los videojuegos como herramientas para ser utilizadas por los nifios en diferentes perspectivas y
campos como el recreativo, que busca despertar un gusto y satisfaccién, provocando placer por la
practica de los videojuegos que se apliquen en un tiempo libre frente a la pantalla y convertirlo en un
hobby resaltando la préctica de forma auténoma y por iniciativa propia y de manera natural para
complacer sus deseos recreativos.

Entre tanto, desde el campo de la educacion el valor instructivo y formativo que traen consigo los
videojuegos, parte de potenciar la capacidad que se tiene para aprender y absorber los conocimientos
gue puede mediar el juego, desarrollar diversas capacidades cognitivas propias de cada nifio, la
formacion de valores transmitiendo positivamente la autoestima, respeto y vision que se tiene de si
mismo, la resolucion de problemas individuales y colaborativos de caracter verbal, matematico,
histdrico, entre otros (Marin et al, 2005).

Por otra parte, comprender que a través del campo didactico de los videojuegos se desarrollan los
pensamientos de razonamiento es decir el ;Como?, ;Por qué?, y el ¢para qué?, dandole la
oportunidad de reflexionar mientras se crean lazos de conexion entre el juego y la mente del nifio,
también el desarrollo de las capacidades atencionales y de memoria, pues muchos de los videojuegos
repiten patrones, acciones e instrucciones que por decirlo asi mantienen al nifio concentrado en
reaccionar a las distintas tareas que se determinan por el juego y simultdneamente estimular la
memoria para que exista una conciencia activa de lo que se est4 haciendo. De esta manera es de gran
importancia reconocer que el uso moderado de los videojuegos puede favorecer ciertas capacidades
cognitivas que ayudan al nifio.

Habilidades como la capacidad espacial, la memoria, los reflejos y la velocidad de reaccion, el
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razonamlento y la resolucion de problemas o el pensamiento multitarea pueden verse
desarrolladas gracias a los videojuegos, asi como otras con algin componente fisiolégico como
la percepcion visual o auditiva, la habilidad manual o la coordinacion psicomotriz. (Marin et
al, 2014, p. 5)
De la misma manera, el desarrollo de las capacidades fisicas también se veran comprometidas, pues
mientras el nifio interactta con la plataforma de juego se activan acciones motrices dirigidas para
saber su ubicacion espaciotemporal tener un control de la habilidad 6culo manual u 6culo pedica;
gracias a los avances tecnoldgicos de las consolas y controladores se ha logrado interactuar mas
libremente dentro de la interfaz de los juegos, consiguiendo asi que la participacién sea mas dindmica
y versatil, ademas de ser atractiva para incentivar su uso permanente y se promueva un aprendizaje a
través de los juegos. En la medida que los videojuegos se van incluyendo en el proceso de desarrollo
de las capacidades fisicas de los nifios resaltan efectos positivos e incitan a la aventura, el
descubrimiento y la resolucién de problemas que se presente en todo tipo de posturas y situaciones ya
sea dentro del juego o cotidianamente y también negativos, donde los padres y docentes deben
desempefiar un papel importante al momento de mediar con el nifio respecto a un tiempo prudencial
de juego que incite la recreacion, entre otras cosas y asi conseguir que exista un equilibrio entre
ambas partes (Sampedro y Mufioz, 2016).
Por otra parte, también se da a notar quienes estan en desacuerdo y por su parte demostrar lo negativo
del uso de las herramientas tecnol6gicas como lo son las consolas de videojuegos, en este caso dar a
conocer que el consumo de videojuegos contiene un alto porcentaje de violencia y comportamientos
agresivos, a su vez nace la critica de que se reproducen estereotipos sexistas y la vulneracion a
poblaciones con habilidades especiales, a su vez los padres, docentes y tutores demuestran temor por
un alto indice en el comportamiento de los nifios, disminuyendo la personalidad, el caracter y
limitandoles diferenciar entre la realidad y la virtualidad.
Cuando se expone el tema de los videojuegos es relevante mencionar cuales son los beneficios y
afectaciones, gracias a la simulacion permite al nifio descubrir elementos que le ayudaran a
desarrollar su proceso de aprendizaje, donde lo impulse a realizar esfuerzos cognitivos y mediante la
experiencia en la interfaz es posible absorber conocimientos sobre algoritmos, componentes
linguisticos, resolucion de problemas transmitidos de la virtualidad a la realidad (NUfiez y
Barriopedro, 2020).
Entre tanto, se observa una conjuncion de algunas actividades que se desarrollan en espacios libres y
la variabilidad que ofrecen los videojuegos para que los nifios puedan incursionar en diferentes
deportes de conjunto e individuales, como fatbol, baloncesto, tenis, futbol americano, beisbol,
formula 1, entre otros, logran gque se haga atractivo y asi el nifio interacte en la realidad virtual
generando un gusto mediado por la recreacion e indirectamente se lleve a la practica real.
Se enfatiza que la relacion entre los videojuegos y el deporte que ofrecen las compafiias
desarrolladoras como EA Sports, NINTENDO, etc. Es bastante compleja ya que para diversos
sectores sociales, grupos de padres e inclusive académicos argumentan que gracias a los videojuegos
se estan formando generaciones de nifios con problematicas antisociales, obesidad, y altos indices de
agresividad, pero por otro lado se evidencia que en grupos escolares no se encontraron situaciones
que alteraran la convivencia entre los nifios, asi como tampoco se presentaron casos de agresividad o
rebeldia, pues los videojuegos también se prestan para crear lazos de amistad, sana competitividad,
desarrollo de la personalidad y la creatividad (Crawford y Gosling, 2009).
Por ultimo, es esencial que los nifios a través de los videojuegos deportivos, de aventura, historicos,
de rol, etc. logren satisfacer el deseo de interactuar y recrearse durante un tiempo que beneficie su
salud, su estado fisico, mental y social, despierte en ellos el gusto por querer practicar un deporte y

en dado caso lo practiquen con regularldad A gartlr de esto genere un mteres y aprendizaje
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significativo en pro de su desarrollo como persona y elemento social, generando una aficion (hobby)
por los videojuegos en general y que cumpla el objetivo de recrear sin producir conflictos de
distanciamiento, al contrario, sea el medio para conseguir fortalecer la convivencia familiar,
interpersonal, escolar y demas entornos donde el nifio participe.

GAMIFICACION GLOBAL PARA LA INFANCIA

Es necesario aprender a obtener algun significado de lo que a gamificacion se refiere por ello el
término “gamificacion”. En general va guiado a términos en general como lo son la tecnologia, la
cultura, lo social, donde lo mas importante es resaltar el valor ludico para desarrollar habilidades
como la resolucion de problemas, la organizacion, la mejora del estado animico (Hamari, 2019).

Incentivar la sensacion motivacional y generar un beneficio a largo plazo en el fortalecimiento de la
creatividad, la alegria, el crecimiento personal positivo, y todo esto a través de la experiencia que
brindan las actividades relacionadas con la gamificacién. Por otro lado, comparte una perspectiva
distinta que nos obliga a adentrarnos en un ambiente muchisimo mas versatil en términos ladicos y
de facilitacidn del aprendizaje, este concepto es empleado como una idea netamente libre de
doctrinas intensas y formativas, pero principalmente este modo se va a emplear para fomentar
algunas series de ideas, mecanicas, estrategias, modelos, dindmicas y partes autbnomas de los juegos
sin representar Unica y exclusivamente a estos como una Unica herramienta de diversion, ocio y
fantasia, todo esta estudiado en base a ciertos analisis que implica el comportamiento de cierto
numero de poblacidn en base a su desenvolvimiento con este tipo de herramientas y lo que
proporcionan.

Teniendo en cuenta lo anterior, se pueden utilizar como uno de los medios de avance tecnolégico
mas prometedores para aumentar la motivacién en los nifios, generar habitos saludables y contribuir a
gue a partir de la aplicabilidad de los videojuegos activos se presenten experiencias ludicas
guiandolas a la actividad fisica (Gonzélez y Gomez, 2018).

Esta relacion a la gamificacion es muy importante trabajarla en nifios de edades muchisimo mas
pequefias, ya que se sabe que a cierta edad mas temprana es donde se libera mucho mas el proceso de
aprendizaje, todo esto con el objetivo de que el nifio, nifia 0 joven pueda obtener una gran
experiencia, asi mismo este tipo de experiencia en particular va a nacer en parte de cierta idea, y
explicitamente se refiere a que el individuo se pueda adentrar en una especie de rol que fomente su
nivel de aprendizaje, en teoria hacer que ese personaje virtual se pueda identificar con la persona que
esta jugando para que pueda considerar a su avatar o extension de juego como parte de si mismo, y
de esta manera considerar esos logros como propios, progresivamente recibir ciertas recompensas,
diversas perspectivas y evolucion en su proceso, sus valores personales como jugador, entre otros. A
este proceso se le pueden agregar multiples funciones o escenarios que traen consigo al momento de
involucrar personas, situaciones criticas en el ambiente de juego, ensefianzas sociales, entre algunos
otros. Explicando de cierta manera algunos de los anteriores ejemplos se logran apreciar cbmo se
inicia a empatizar en un ambiente donde las relaciones entre dos jugadores, estas van a lograr ayudar
a ambos jugadores a aprender entre ellos mismos, cada uno tiene una perspectiva diferente de juego y
eso puede generar una posible unién de trabajo en equipo. De esta manera desarrollan un papel de
transmision de conocimientos e informacién, estos aspectos dan a conocer que los videojuegos son
mas que un material de diversion.

Creemos que los videojuegos tienen la posibilidad de crear, moldear y/o modificar la sociedad
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en general y a los jévenes en particular con gran facilidad, de ahi que la intervencién de las

familias sea necesaria para hacer un consumo racional y critico de ellos. (Diaz, 2006, p. 3)
Por otra parte, otro ejemplo hacia referencia a la fomentacion de valores o ensefianzas e inclusive
situaciones criticas dentro de este entorno para que no se torne tan pesado al momento de realizar el
desarrollo didactico, una amplia variedad de formas de hacer esto, puede ser aplicar al escenario de
juego un ambiente sofisticado o también familiar, en el cual estos personajes le ensefien por medio de
didlogos ciertas habilidades de comunicacion y a medida de que este va avanzando poder
desbloguear nuevas funciones como por ejemplo la opcidn de interactuar con amigos y poder
ensefarles a estos mismo sus logros aprendidos. Es importante como pacificar la forma de empezar a
emplear la gamificacion como medio educativo en diferentes aulas de clase.

Se va haciendo un hueco, poco a poco en el ambito educativo, pudiendo hablar hoy de una
linea especifica de Gamificacion educativa, donde los entornos formales introducen recursos
propios de los no formales con el fin de potenciar un aprendizaje significativo. (Marin et al,
2005, p. 114)

Esto da a entender que cada vez es mas propicia la forma de implementar la gamificacién en las aulas
de clase, nuevos métodos para poder emplear los recursos usados normalmente en estas mismas, con
los nuevos recursos no formales para desarrollar esta nueva gamificacion como se aplicaba al
principio de este parrafo, en esencia la idea de gamificacion es un hecho de proporcién hacia la
poblacién que mas lo requiera, y con el paso del tiempo combinando nuevos métodos de ensefianza
cada vez mas reiterativo. Existe un factor muy importante en este tipo de aprendizaje y ese factor va
a ser la ensefianza, inductivamente se sabe que esta misma va a partir de los docentes, profesores o
educadores gue acompafian a los jovenes en su proceso cognitivo, por esto es fundamental el analisis
de la forma de pensar de estos educadores, a partir de esta es que se va a dar ideas al joven que esta
educando e inculcarle nuevas formas de respeto y tolerancia.

Uno de los aspectos que mayor incidencia tiene en dicha circunstancia es que las instituciones
educativas se preocupan habitualmente mas por los resultados que por los procedimientos, mas
por lo que los docentes ensefian que por lo que los estudiantes aprenden, mas por la calificacion
gue por la evaluacion. (Navarro et al, 2018, p. 507)

Es precisamente por esto que una institucién educativa se debe principalmente al pensamiento de los
educadores, en especial a la forma o modelo que toman los estudiantes para poder aprender y dejar en
alto la institucion, de una forma mas susceptible podriamos decir que debido a la forma de
pensamiento de algunos educadores evita que se pueda dejar progresar el pensamiento propio en base
al indulto de gamificacion, mas aun porque como se aprecia en la cita, los estudiantes y las
instituciones solo se centran en los resultados mas que en el proceso de aprendizaje de estos mismos,
por esta razdn lo esencial por parte de los educadores es seguir fundamentando el desarrollo de los
procesos cognitivos de los jévenes, con valores que no inculquen el resultado calificativo como lo
mas importante, sino que se centren netamente en su proceso de aprendizaje y lo puedan perfeccionar
mientras abarcan las nuevas herramientas o formas de pensamiento propuestas como gamificacion
guiadas correctamente para la recreacion.
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VIDEOJUEGOS ACTIVOS PARA LA RECREACION

Es necesario aprender a conocer un punto de vista de lo que a recreacion se refiere. “La recreacion es
la organizacion y el control social para los impulsos de alegria, diversion, y libertad presente, en el
juegoy, en este sentido, la ubico en el extremo ludus” (Caillois y Gerlero, 2006, p. 54). En ese
sentido, este término se desglosa en varios conceptos segun lo considere cada autor, el efecto de
recrear hace referencia a producir o general algo nuevo donde se haga participe la alegria, la
diversion generando diferentes acciones como un medio de distraccion.

Para empezar a simplificar la idea de tecnologia sirve como garante de muchas herramientas, no solo
los videojuegos, uno de estos garantes es la television, tema importante que se ve en la parte del
texto. “La television era el unico elemento de caracteristicas tecnoldgicas similares (combinacion de
la comunicacién visual y oral), que sirven de entretenimiento a la poblacion” Marin et al, 2005,
p.115). En este sentido se habla de que la televisién es un medio tecnoldgico influente en la
poblacién joven, ya gque en este sentido la television es un medio que depende de lo que expresa por
medio del sonido y la vista, este tipo de medios hacen que los nifios aprendan mas deliberadamente la
informacidn que estos les proporcionan, por esta misma razén consideramos que es importante
mantener una especie de filtro en cuanto a este tipo de informacion infiere, mas sin embargo esto
debe ser un deber de los padres o familiares con respecto a sus hijos , mantener a raya la informacion
que se muestra tan explicitamente en cierto sentido, asi mismo se aplica para los videojuegos y el
contenido gue estos tienen, porque no solo basta con pensar en un buen tema de aprendizaje para los
jévenes, sino también requiere emplear estrategias para que no se puede llevar por otro contexto de
ensefianza. Una de las cuestiones méas importantes de los videojuegos es saber que es un medio de
entretenimiento y podrian ayudar a mejorar las habilidades motoras.

ke

VIGENCIA: 2021-09-14
PAGINA: 20 de 8

Los videojuegos buscan de la interactividad del jugador, poniendo este rasgo junto con su gran
accion audiovisual, su dinamismo y la posibilidad de ser programables y almacenar los datos
de las partidas no finalizadas, la complejidad de sus temaéticas, los principales elementos que
los hacen tan atractivos para el pablico al que estan destinados. (Navarro et al, 2018, p. 508)

Con esto se puede constatar que los videojuegos pueden y llegaran a ser una gran salida para el uso
de herramientas tecnolégicas, por otra parte estos cuentan con grandes beneficios que se hablan en la
cita anterior, y uno de estos grandes beneficios es que la industria de los videojuegos es un mundo
versatil, un escenario ampliamente programable, en el cual se pueden ofrecer infinitas posibilidades
de historias, experiencias o formas de ser con el usuario y su relacion con el entorno de juego, siendo
esta una posibilidad de convertirse en una experiencia mas adaptable a las necesidades de este
mismo, en general los videojuegos van a ser una posibilidad de innovacion que se van a convertir en
una herramienta muy interactiva de aprendizaje y ensefianza y por esta razon las personas van a
utilizar progresivamente este tipo de variedad y caracteristicas que ofrece el entorno técnico-
tecnologico y futurista del ambiente gamer, asi mismo van a ser una gran manera de aplicar la
versatilidad a los escenarios posibles de programacion. Dentro de estas herramientas tecnoldgicas
podremos encontrar gran variedad de consolas y dispositivos que facilitaran la interaccion del nifio y
el juego, las cuales cumplen con diversas funciones para cada clase de interfaz.

Estos videojuegos permiten la interaccion fisica de los jugadores y sus movimientos con la
realidad virtual que aparece en pantalla a través de diferentes dispositivos. Uno de los
principales es un mando que incorpora un sensor éptico, que permite apuntar hacia objetos

virtuales, y un acelerémetro, que detecta los movimientos efectuados por el jugador en las tres
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dimensiones del espacio, reproduciendo sus movimientos en pantalla. Otro tipo de dispositivo
son las alfombras o plataformas interactivas, que poseen sensores de presion que captan los
pasos de los jugadores en videojuegos de baile y la presidn ejercida en ejercicios relacionados
con el equilibrio. También hay cdmaras que graban al jugador y captan sus movimientos en
funcion de los cambios de luz y color que se producen en los pixeles de la pantalla, de manera
gue el jugador aparece en el monitor y puede interactuar con los elementos que ofrece el
videojuego. Incluso existen bicicletas para conectar a este tipo de soportes que, al igual que
otros elementos, permiten la interaccién del ciclista con una realidad virtual. (Beltran y
Carrillo, 2011, p. 205)

En la siguiente tabla se evidencia cuales son los tipos de plataformas y algunos de los
diferentes tipos de videojuegos activos que estan ofrecen:

Tabla 1.
Principales soportes y ejemplos de videojuegos activos Soporte Algunos ejemplos de
videojuegos activos

Soporte Algunos ejemplos de videojuegos activos

Wii (Nintendo) WiiFit, Wii sports y Wii Sports Resort (Nintendo),
EA Sports Active (Electronic Arts), Dance Dance

Revolution Hottest Party (Konami), Super Swing

Golf (Virgin)
PlayStation 2 (Sony Computer Dance Factory (Codemasters), Dancing Stage Fusion
Entertainment) (Konami), EyeToy: Ritmo Loco (SCEE), EyeToy

Kinetic: Total Combat (SCEE), EyeToy Play Sports,
EyeToy: Play, Cateye Game Bike (Cateye, Boulder,
CO)

XBOX 360 (Microsoft) Dancing Stage Universe (Konami), High School
Musical 3: Senior Year Dance! (Disney Interactive
Studios)

XaviX Port (SSD Company Limited) XaviX Baseball, XaviX Tennis, XaviX Bowling,
XaviX Golf, XaviX Bass Fishing, XaviX Lifestyle
Manager, XaviX J-Mat, XaviX Powerboxing

Domyos Interactive System Domyos Fitness Adventure, Domyos Fitness

(Decathlon) Exercises, Domyos Fitness Challenge, Domyos Step
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Concept, Domyos Fit’Race, Domyos Bike Concept,

Domyos Soft Fitness

PC PC Fit (La Factoria d’Imatges)
Nota: Chin A Paw, Jacobs, Vaessen, Titze y Mechelen (2008).

Sin embargo, para cada persona debe ser consciente de su comodidad al momento de utilizar alguno
de los modelos que permiten la interaccion con la realidad virtual (RV), para fomentar un buen uso
de estas herramientas tecnoldgicas y por supuesto lograr satisfacer el deseo recreativo que trae
consigo la aplicacion de los juegos.

Se plantea que para usar los controladores adecuados le permitira al nifio actuar de manera libre en
un entorno de la realidad virtual y en el ambiente que se encuentre fisicamente, desde el punto de los
videojuegos de caracteristicas activas, mientras que desde un entorno donde se mantenga pasivo es
decir en una posicion estatica, le generara otro tipo de reacciones como los gestos corporales,
movimientos involuntarios, entretenimiento, entre otros pero el interés y la motivacién deben
presentarse de manera natural para que exista la recreacion mediada a través de los videojuegos
(Ramirez y Granizo, 2020).

CONCLUSIONES

Dentro del proyecto se resaltan tres subtemas de gran importancia los cuales dan a conocer la
relacion entre la recreacion y el mundo tecnoldgico como una herramienta de avance
indispensable para los jovenes de hoy en dia, como lo son el entretenimiento, la gamificacion y
los videojuegos como hobby, estos tienen relaciones similares entre si para tratar el
comportamiento de los nifios hoy en dia. Asi mismo, forman una parte importante en la vida
personal y colectiva de las generaciones mas jovenes; trae consigo una amplia variedad de ideas
las cuales dejan como resultado una sana interaccion y son una muy buena parte de las
actividades recreativas, el trabajo en equipo, la honestidad, entre otros. Por medio de estas
consolas los nifios son capaces de desarrollar habilidades mentales que favorecen el
razonamiento y que ademas facilitan de alguna u otra manera su aprendizaje. Sin embargo,
algunos videojuegos fomentan la agresividad y violencia u obsesidn, lo cual es recomendable
que conozcan bien los juegos y se familiaricen con cuales son los “adecuados” y los que
realmente aporten en la vida.

Los videojuegos como hobby son una idea que se puede tomar de una manera tanto positiva como
negativa, esto debido a que puede llegar a crear una especie de dependencia con respecto a su mundo
exterior, de lo contrario puede llegar a ser una muy buena manera de interiorizar el ambiente gamer y
avanzado del mundo de los videojuegos. Se esté de acuerdo en que la gamificacion es un
pensamiento, una idea recreativa para una forma de aprender y ensefiar, esta incluye una gran
variedad de posiciones y formas de desarrollarse, formas la cuales van a ayudar al desarrollo del
proceso cognitivo, por ende, puede ser una buena forma de ver el mundo en un posible futuro para
mejorar las relaciones interpersonales y personales entre nifios y jovenes. Si se habla de recreacion en
los videojuegos vamos a encontrar bastantes lenguajes de aprendizaje, por ejemplo las formas o
procesos que tienen que ver sobre como recibimos las ideas exteriores por medio de los sentidos
humanos, por este motivo es importante especializarse en crear nuevas formas de interés creativo
hacia los jovenes y de esta manera puedan crecer en un ambiente un poco menos triste, aln mas

divertido y que les pueda dar de conclusion una forma mas gratificante de tener el deseo de aprender
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por medio de esta herramienta de juego.
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