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Resumen

La integracion de la tecnologia en la educacidn es esencial, y va mas alla de simplemente
introducir herramientas tecnoldgicas en el aula. Implica la creacién de un enfoque didactico
que aprovecha las Tecnologias de la Informacidn y Comunicacién (TIC) para generar un
aprendizaje significativo. Un ejemplo destacado es el uso de videojuegos como herramienta
educativa, que motiva a los estudiantes, mejora su atencién y les ayuda a adquirir
conocimientos de manera atractiva, ademas de desarrollar competencias y habilidades.
Este enfoque busca fortalecer las habilidades l6gico-matematicas y promover el uso de las
TIC como recursos funcionales para abordar problemas académicos y situaciones cotidianas.
Es por ello, que la investigacidon se enfoca en destacar el potencial de los videojuegos
educativos como herramientas de aprendizaje y motivar a los educadores a utilizar
enfoques pedagdgicos innovadores para promover competencias digitales y la adquisicién
de conocimientos en un mundo en constante cambio, haciendo especial énfasis en el
pensamiento légico matematico en estudiantes de preescolar.

Keywords: aprendizaje, pensamiento ldgico, matematicas, videojuegos educativos,
educacién preescolar.

! Institucion Educativa Santa Ana. riramirez@ieosantaana.edu.co; ORCID: https://orcid.org/0009-0007-9892-8315

109
CITAS
e-ISSN: 2422-4529 | 4 https://doi.org/10.15332/24224529
Vol. 10, n.° 1 | enero - junio del 2024



https://doi.org/10.15332/24224529
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es
https://doi.org/10.15332/2422409X.9673
https://doi.org/10.15332/2422409X.9673
https://orcid.org/0009-0007-9892-8315

Introduction

La integracidn de la tecnologia en los procesos de enseifanza-aprendizaje resulta imperativa. Son
diversos los métodos que han incursionado en la educacién desde la incorporacion de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) (Poveda-Pineda & Cifuentes-Medina, 2020).
Esta integracién se ha transformado en un proceso cuyo propdsito va mucho mas alld de ser
meramente un instrumento tecnoldgico dentro del entorno educativo. Se trata de una construccién
didactica que influye en la generacidon de un aprendizaje significativo a través de los recursos
tecnoldgicos. En este contexto, la integracion de las TIC se define como una estrategia que favorece
el desarrollo de nuevas practicas, haciendo referencia a una forma diferente de abordar las tareas
educativas mediante el aprovechamiento de este conjunto de procesos como un entorno propicio
para el aprendizaje (Castel, 2018).

Especificamente, es posible resaltar el uso de videojuegos como una oportunidad pedagdgica que
puede ser incorporada en el aula de clases como una herramienta educativa. Esto permite crear un
entorno virtual de aprendizaje en el que los estudiantes se sienten motivados a abordar distintos
escenarios problematicos mientras interactian con temadticas especificas. Por lo tanto, resulta
importante reconocer que captar la atencién de los estudiantes constituye el desafio fundamental
para cualquier docente al iniciar un proceso de aprendizaje. Es en este punto, es donde los
videojuegos entran en juego al incrementar la motivacién en el proceso educativo y ayudar a los
estudiantes a adquirir conocimientos de una manera mads atractiva. Ademas, de respaldar el
desarrollo de diversas competencias, habilidades y aptitudes (Varela et al., 2020).

De esta manera, la integracién de las TIC en los procesos de fortalecimiento y desarrollo de
habilidades légico-matematicas emerge como uno de los temas mas destacados en el dmbito
educativo, independientemente del nivel de escolaridad. Ante este panorama, resulta esencial
fomentar en los estudiantes una serie de competencias que les permitan comprender y utilizar estas
herramientas como recursos funcionales para abordary resolver tanto problemas académicos como
situaciones cotidianas (Espinosa & Mercado, 2008). Por consiguiente, el estudiante requiere del
proceso de observacidon, manipulacidn, juego y experiencia personal para cultivar sus habilidades
|6gico-matematicas (Fraga-Varela et al., 2021). Por lo tanto, es crucial adoptar el enfoque didactico
y pedagdgico del planteamiento y resolucién de problemas, donde se conciben como un vehiculo
de aprendizaje que facilita el progresivo desarrollo de estas competencias a través de la interaccidn
entre los estudiantes.

Considerando lo expuesto previamente, el objetivo de la investigacién se centra en analizar y
sintetizar las investigaciones previas relacionadas con el uso de videojuegos como herramientas
para promover el desarrollo del pensamiento légico matematico en nifios en edad preescolar. Estos
poseen un relevante desarrollo practico y conceptual en el ambito académico, en particular en el
fortalecimiento del pensamiento l6gico-matematico (Cortés, 2016).
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Integracion de las TIC en los procesos educativos

La integracion de las TIC dentro de sociedad ha traido consigo diversos cambios en el contexto
educativo, cuya funcidn va mas alla de los instrumentos tecnolégicos que hacen parte del ambiente
pedagdgico, es decir, se habla de una construccién diddctica y a la manera de cémo se puede
generar un aprendizaje significativo a través de la tecnologia (Hernandez, 2017). De este modo, la
consecucion de incorporar las TIC en el dmbito educativo depende en gran parte de la habilidad de
los maestros para disponer el ambiente de formativo con el propdsito de configurar nuevos
métodos de ensefianza-aprendizaje se necesita de una perspectiva integradora de las politicas
educativas, donde las TIC son herramientas fundamentales de trabajo en la sociedad
contemporanea donde la produccion, procesamiento y emisién de informacion es una circunstancia
esencial de productividad, como resultado, cada vez se hace mas necesario educar a esta nueva
sociedad de la informacidn desde las etapas iniciales de la vida académica. Ademas, posibilitan
reproducir ambientes de aprendizajes dificiles, indagar materiales en diferentes formas de
presentacion y puntos de vista diferentes e incitar la reflexion y la negociacion.

De esta manera, la nueva sociedad de la informacién requiere de cambios en el mundo educativo.
Por lo cual, los docentes se enfrentan a un amplio campo de nuevas posibilidades que proporcionan
las TIC orientadas hacia la generacidn de un nuevo modelo educativo mas personalizado y centrado
en la actividad de los estudiantes proporcionando nuevas tecnologias e instrumentos para la mejora
de los procesos de ensefianza (Marqués, 2013). Asi, cuando se estructure una clase o proyecto
basado en TIC, es necesario detallar claramente el propésito y el contenido del aprendizaje como
también el tiempo de habilidad o destreza digital que incentiva. Por ello, el uso de las tecnologias
en las aulas no debe pensarse como un proceso externo al de la ensefianza actual, sino como
componente integrado del mismo.

Durante la ultima década, la implementacidn de las nuevas tecnologias en el ambito educativo y la
manera en la que se lleva a cabo los procesos de ensefianza-aprendizaje han experimentado una
notable revolucidn, debido a que las TIC permiten favorecer, enriquecer y complementar todo el
proceso de transformacion del sistema educativo (Cortés, 2016).

A causa de las diversas utilidades que las TIC pueden brindar a la educacién, actualmente se estan
llevando a cabo gran variedad de proyectos educativos orientados a promover su uso.

De ahi que, el propésito investigativo planteado busca analizar las tendencias y estructuras
emergentes en los estudios académicos sobre cémo los videojuegos impactan en el progreso de las
habilidades matematicas en nifios de preescolar. Se ha observado que el uso de los recursos TIC
ayuda a la participacion activa del estudiante en la construccidn de su propio conocimiento
(Escontrela & Stojanovic, 2004).
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Los videojuegos en el entorno académico

Las evidencias sugieren que los videojuegos en el ambito educativo conforman una fructifera fuente
de informaciéon y aprendizaje sustentada por recursos caracteristicos de las experiencias
fundamentales de nifios y adolescentes. Al mismo tiempo, las diversas investigaciones afirman que
el desarrollo y uso de videojuegos debe encaminarse hacia dimensiones educativas determinadas,
orientadas a conocimientos puntuales de los planes de estudio de las diversas asignaturas
académicas, lo cual permite afirmar que los videojuegos se interpretan como un instrumento
propicio para el desarrollo cognitivo de los estudiantes.

Es importante determinar si los videojuegos pueden optimizar los procesos de consecucién de
objetivos formativos, permitiendo de esta manera la inmersién del estudiante en contextos
virtuales de aprendizaje precisando en que ellos adopten un rol mas activo, favoreciendo un
aprendizaje de tipo constructivista (Del Moral et al., 2015). En adicién, los componentes
audiovisuales interesantes ademas de una narrativa atractiva correctamente enfocada transforman
a los videojuegos en un instrumento educativo con un excelente potencial.

De esta manera, los videojuegos como instrumento pedagdgico necesitan ser considerados a partir
del propdsito para el cual quiere ser usado, debido a que las diversas tipologias de videojuegos y
utilizacidn en entornos formativos son complejos; hay que definir claramente hasta donde se quiere
llegar y de qué forma para poder hacer uso de ellos como herramienta educativa. Asi, esta estrategia
es la justificacién para aproximar a los estudiantes a una tematica o problematica que se

desea tratar en el aula. De modo que, el interés del videojuego debe enfocarse principalmente en
la resolucion del problema que expone el mismo, dejando en segundo lugar la consecucién de
victorias. Esto, persuadira al estudiante a proyectar tacticas de investigacidén y anadlisis para lograr
avanzar dentro del juego (Lopez, 2016).

La gamificacion como propuesta pedagogica

La gamificacion se conoce como una estrategia de aprendizaje que usa la mecanica de los juegos
dentro del contexto académico con el propésito de alcanza mejores resultados, ya sea para adquirir
conocimiento o bien sea desarrollar alguna destreza o habilidad. Por lo cual, esta clase de
aprendizaje se ha visto bien posicionada dentro se las metodologias formativas a causa de su indole
|udico-didactica, que favorece la retencién de conocimiento de manera mas divertida, brindando
una experiencia de aprendizaje mas positiva en los estudiantes permitiendo asi incrementar sus
niveles de motivacion y estimulando la actitud de superacién y compromiso a través dindmicas
basadas en el juego.

Las investigaciones sugieren que la gamificacién alienta a los estudiantes a involucrarse en sus
procesos académicos con interés, a su vez pueden proporcionar al docente instrumentos que
permitan guiar el proceso de ensefanza y retribuir a los estudiantes por dar su mejor esfuerzo en
su proceso de adquisicion de conocimiento (Torres & Romero, 2018). Esta estrategia continda
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posiciondndose como un desafio por quienes buscan apostar por una pedagogia participativa e
interactiva, que permita que el despertar del aprendizaje en los estudiantes a través de aquello que
les brinda diversién. Desde esta perspectiva, es indispensable comprender que la curiosidad, lo
expuesto a los estudiantes como alternativo o diferente, despierta su animo abriendo el camino de
la atencidn, progreso y compromiso con el proceso de aprendizaje (Quintana & Prieto, 2020).

Desarrollo pensamiento l6gico matematico

En los diferentes niveles de la educacién, tanto para los estudiantes y los docentes, la enseiianza de
las matematicas es una actividad compleja, con respecto a lo mencionado, los modelos de
ensefianza-aprendizaje deben centrarse en preparar estudiantes que tengan la capacidad de
indagar, analizar, interpretar y dar respuesta a diversas situaciones a través del entendimiento del
rol de las matematicas. Por lo tanto, resulta fundamental tener en cuenta que el pensamiento légico
representa el punto de partida fundamental para el logro del desarrollo de las destrezas requeridas
en la solucién de problemas y el fortalecimiento de la capacidad de modelado matematico (Silva &
Bohorquez, 2022).

Estas aptitudes son cruciales para los procesos mentales que los estudiantes deberan aplicar al
resolver situaciones problematicas, dado que el entorno en el que se desenvuelven esta repleto de
diversos eventos complejos con caracteristicas variadas. En consecuencia, es esencial que
desarrollen sus habilidades de comprensién y razonamiento para abordar eficazmente estas
demandas (Bohdrquez Ramirez, 2022).

Algunos autores (Capell et al.,, 2017) consideran las matematicas como un conjunto de
conocimientos que se desarrolla individualmente a través de un proceso interno. En esta
perspectiva, ser competente en matematicas implica involucrarse en la actividad misma de hacer
matemdticas, lo que incluye experimentar, abstraer, generalizar y especializar. Este proceso es
dindmico y esta en constante evolucidn, donde el enfoque en el método es mas relevante que el
contenido en si. De esta forma, la ensefianza de las matemadticas que se practica actualmente a
través de métodos tradicionales esta produciendo en la mayoria de los estudiantes un tipo de
aprendizaje memoristico de hechos, reglas y procedimientos cuya aplicacidn se restringe al contexto
mismo donde fue aprendido. Por esta razén, se observa una gran incapacidad por parte de los
estudiantes para utilizar el conocimiento matemadtico adquirido tanto en otras disciplinas cientificas
y tecnoldgicas como en la resolucién de problemas de la vida diaria. Por lo cual, a través de esta
tematica el estudiante tendrd un manejo sélido sobre conceptos de matematicos, pues permite
emplearlos para describir fenémenos del mundo real y aplicarlos en problemas que involucren la
adquisicion de competencias que permiten que los estudiantes desarrollen procesos como el
descubrimiento, la clasificacidn, la abstraccion, la estimacion, el célculo, la prediccidn, la descripcion,
la deduccion, la medicion entre otros (Fraga-Varela et al., 2021).

Para lograr este propdsito es importante propiciar un cambio en la forma de enseiar las
matematicas. Introducir algunos cambios en la concepcién del proceso de ensefanza y aprendizaje;
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desde esta postura se prioriza el lugar del estudiante, sus gustos e intereses pasan a un primer plano
y el docente se preocupa por lograr una buena motivacion para el aprendizaje.

De este modo, en el contexto escolar, la formacidn en el drea de matematicas no puede reducirse a
la memorizacién de definiciones, mecanizacion de algoritmos y el desarrollo de destrezas de calculo.
La formacién matematica debe contribuir a que elaboren interpretaciones cada vez mas ajustadas
a la realidad, por eso el desarrollo de la tematica de comprension y desarrollo del pensamiento
légico matematico involucrara una secuencia de momentos significativos para reconocer,
comprender, practicar, y aplicar estas habilidades a diversos retos académicos y de su diario vivir.

Metodologia

Realizar una revision bibliografica es una etapa crucial en cualquier investigacion, ya que implica
obtener la informacién mas relevante en el campo de estudio, que a menudo se encuentra en una
amplia cantidad de documentos. De esta manera, estas metodologias pueden aplicarse en diversas
areas para determinar su importancia y, sobre todo, para asegurar la autenticidad del proyecto. En
la ejecucién de esta investigacion, se empled la metodologia propuesta por Serna (2018) con el
propdsito de realizar evaluaciones sélidas de la literatura. A continuacion, se detalla cdmo se llevé
a cabo la implementacion de esta metodologia para el andlisis cualitativo, como se muestra en la
Figura 1.

Figura 1. Diagrama fases de la metodologia de Investigacion Aplicada propuesta por Edgar Serna

Siguiendo el enfoque metodoldgico descrito, se procedid a realizar una revision sistematica de la
literatura centrada en la trascendencia que tiene el uso de videojuegos como estrategia diddactica
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje para el fortalecimiento de las habilidades légico-
matemadticas en la educacién preescolar. En consecuencia, la pregunta de investigacion que se
planted fue la siguiente: ¢ Cual es el impacto del desarrollo e implementacion de videojuegos en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, especialmente en el fomento de habilidades matematicas en
la educacidn preescolar?
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Por ende, para responder estas preguntas se evaluaron documentos que se ajustaron con criterios
como: los textos identificados se restringieron a articulos publicados en reportes técnicos, revistas
y congresos. Al mismo tiempo, estos se limitaran a publicaciones en un rango de 2016 a 2023.
Adicionalmente, estos fueron sometidos a una estrategia de blusqueda mediante palabras claves
gue cubrieran especificamente los videojuegos en el entorno educativo y la Iégica matematica, asi:
{[Serious Games] OR [TIC] AND [Educational] AND [Contexts] OR [Enviroments] AND [Mathematical
Skills] AND [Logical Thinking] AND [Preschooler]}, lo que corresponde a un grupo de filtros que
aseguraran la respuesta a las necesidades de la investigacidon. Es importante resaltar que la ecuacién
de busqueda se utilizé en ingles con el fin de abarcar un campo mas amplio de informacién, sin dejar
de lado la busqueda de documentos originalmente en espaiiol.

Se efectud una revisiéon bibliografica en bases de datos especializadas, con un enfoque particular en
SciELO, Redalyc y Google Académico. La eleccidon de estas bases de datos se fundamentd en su
capacidad para recopilar un extenso repertorio de publicaciones relacionadas con la integracion de
videojuegos en la ensefianza de matematicas en el ambito educativo, haciendo especial énfasis en
la educacion preescolar. Estas publicaciones incluyen articulos de organizaciones, capitulos de libros,
actas de simposios y congresos, entre otros tipos de fuentes. Ademads, es importante destacar que
estas bases de datos se actualizan continuamente y permiten llevar a cabo busquedas utilizando
una variedad de criterios. En el contexto de esta investigacion, se realizaron busquedas de términos
clave tanto en espafiol como en inglés.
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Figura 2. Diagrama de flujo estrategia de busqueda revision sistemdtica

‘ Estrategia de busqueda ‘

v

Ecuacion de bisqueda:

{[Serious Games] OR [TIC] AND [Educational]
AND [Contexts] OR
[Enviroments] AND [Mathematical Skills] AND
[Logical Thinking] AND
[Preschooler]}

l

Articulos por bases de datos:
Google Académico: 25400

|

FILTROS:
Tipo de documento: Articulo
Idioma: Espaiiol e Inglés No cumple
Aiio: 2016-2023
Acceso: Abierto
Tipo de articulo: revision,
capitulos de libro, investigacion,
caso de estudio

—— 3/ Articulo descartado

Si cumple
v

TOTAL ARTICULOS: 65

ELIMINACION MANUAL: No cumple
¢ Cudl es el impacto del desarrollo e
implementacion de videojuegos en los procesos de
enseﬁanza-aprendizaje?

——»' Articulo descartado

TOTAL ARTICULOS: 31

Simultdaneamente, se empled la herramienta ASReview para llevar a cabo el proceso de seleccién
manual de los articulos. Esta herramienta ha sido disefiada con el propdsito de acelerar la
identificacion de datos textuales, reduciendo al minimo la cantidad de registros que deben ser
revisados por un humano y disminuyendo la posibilidad de omisiones importantes. Esto resulta en
un ahorro de tiempo, una mejora en la calidad de los resultados y una mayor transparencia en el
proceso de revision de los articulos, ya que permite examinar grandes volUmenes de datos textuales
para recuperar informacion relevante. Como resultado de este proceso, la Figura 3 presenta las
métricas que reflejan la relevancia de las referencias bibliograficas evaluadas. De un total de 65
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documentos, se seleccionaron 31 articulos que cumplian con los criterios establecidos y eran

considerados valiosos para la investigacion.

Figura 3. Revision sistemdtica mediante ASReview

Total records

65

® Labeled Relevant

Relevant records

31

Labeled records

65

Irrelevant records since last relevant

34

A continuacion, se exhiben los resultados derivados de la revisién de la literatura, los cuales se

generaron en consonancia con los criterios delineados en la metodologia previamente descrita. Por

lo tanto, de acuerdo con los términos de busqueda establecidos y las categorias definidas, se

consideraron un total de 31 fuentes documentales que fueron seleccionadas tras las primeras

rondas de revisién. La Tabla 1 proporciona un resumen de los trabajos obtenidos a partir de la base

de datos de Google Académico.

Tabla 1. Resultados documentales Google Académico

Articulo/autores

Descripcion

Collaborative open training with serious games:
Relations, culture, knowledge, innovation, and
desire (Allal-Chérif & Bidan, 2017)

Game-based learning: Increasing the logical-

mathematical, naturalisticc and linguistic
learning levels of primary school students

(Pérez et al., 2018)

Serious games in science education. A
systematic literature review (Ullah et al., 2022)

CITAS
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Este articulo estudia la convergencia entre los MOOC y los juegos
serios, dos novedosos tipos de sistemas de informacion disefiados
para mejorar el aprendizaje.

El articulo se orienta hacia el estudio de game-based learning una
metodologia innovadora que aprovecha el potencial educativo que
ofrecen los videojuegos en general y los Serious Games en particular
para potenciar los procesos de formacion, facilitando asi a los
usuarios la consecucién de un aprendizaje motivado.

La ensefianza de ciencias a través de juegos de computadora,
simulaciones e inteligencia artificial (IA) es un campo de investigacion
cada vez mas activo. Con este fin, se llevd a cabo una revision
sistematica de la literatura sobre juegos serios para la educacion
cientifica para revelar tendencias y patrones de investigacion.
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Serious Games — A New Perspective on El articulo ilustra cdmo se pueden hacer los Juegos Serios como una

Workbased Learning (Ahrens, 2015a) forma innovadora de aprendizaje en el lugar de trabajo, basandose
en los primeros resultados intermedios de un proyecto empirico
sobre la manipulacién de mercancia.

Los resultados adicionales se expondran en las secciones subsiguientes, utilizando un enfoque de
analisis cualitativo llevado a cabo mediante el uso de software Atlas TI. Este proceso posibilitd la
identificacion de las categorias que surgieron durante el andlisis de las fuentes documentales.

Analisis y resultados

Los videojuegos en el ambito educativo conforman una fructifera fuente de informacién y
aprendizaje. En particular, es posible destacar el uso de estos como una oportunidad pedagégica
qgue puede incorporarse dentro de un aula de clases como una herramienta educativa que permite
generar un ambiente virtual de aprendizaje donde los estudiantes son incentivados a dar respuesta
a distintos escenarios problema en el momento de interactuar con una tematica especifica (Lépez,
2016). Siendo asi, es importante reconocer que atraer la atencion de los estudiantes es el desafio
basico para impartir conocimiento, y es aqui donde para producir este primer atractivo los
videojuegos incrementan la motivacion en el proceso de aprendizaje, al mismo tiempo que ayuda
al estudiante a obtener conocimiento de una forma mas atractiva apoyando el desarrollo de
diversas destrezas, habilidades y aptitudes.

Los videojuegos educativos se han destacado como una herramienta valiosa para fomentar el
desarrollo del pensamiento légico-matematico en los estudiantes de preescolar. Estos juegos
ofrecen una dinamica ludica que facilita la comprensién de procesos y conceptos clave, mejorando
asi la calidad de la ejecucién de sus responsabilidades educativas (Cordoba & Ospina, 2019). A través
de estrategias disefiadas para maximizar la retencion del conocimiento, los videojuegos educativos,
conocidos como "Serious Games", se han convertido en un recurso ideal. La implementacién de
estos juegos no solo motiva a los estudiantes, sino que también les capacita para adaptar sus
enfoques y objetivos de aprendizaje en funcidn de los datos recopilados durante las sesiones de
juego. Esto significa que los beneficios de los videojuegos educativos trascienden el tiempo de juego
en si. Los elementos gamificados en estas soluciones estan cuidadosamente estructurados para
transformar las dinamicas de aprendizaje de los estudiantes, fortaleciendo su sentido de
pertenencia a los valores y procesos educativos. Como resultado, los beneficios y resultados
duraderos que ofrecen estos videojuegos se mantienen a lo largo del tiempo (Rodriguez Riafio et al.,
2021).

Por esta razdn, a partir de la revisidn sistematica en la red semantica expuesta en la Figura 4 es
posible afirmar que, a partir de la perspectiva de desarrollo de videojuegos educativos para
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estudiantes de preescolar, se puede concluir que es esencial que estos juegos sean adaptables. Esto
permite que las instituciones educativas y los docentes los personalicen segln sus propias
necesidades y objetivos educativos. En consecuencia, se hace cada vez mds necesario implementar
métodos efectivos y bien fundamentados que involucren a los profesionales encargados del disefio
de estos juegos educativos en un proceso estructurado. El propdsito principal de la incorporacion
de estos componentes digitales es promover un ambiente educativo eficiente, productivo y
sostenible para los estudiantes. Por lo tanto, es fundamental que estos juegos se ajusten a
requerimientos especificos que sean coherentes con las cambiantes condiciones educativas. Esto
incluye mejorar el rendimiento en actividades relacionadas con el pensamiento Iégico-matematico,
adaptandose a diferentes entornos de aprendizaje y fomentando la conciencia y comprension de
los conceptos (Ahrens, 2015).

De esta manera, es necesario considerar el propédsito especifico para el cual se pretenden utilizar
los videojuegos como herramienta pedagdgica. Esto se debe a la complejidad de las diferentes
categorias de videojuegos y su aplicabilidad en contextos educativos. Es fundamental definir
claramente los objetivos y la forma en que se desea emplearlos como recurso educativo. En
consecuencia, esta estrategia se convierte en la justificacién para introducir a los estudiantes en una
temdtica o problema que se pretende abordar en el entorno educativo. Por lo tanto, el enfoque
principal del videojuego debe estar en la resolucidon de dicho problema planteado, relegando la
busqueda de victorias a un segundo plano (Lépez, 2016).

Figura 4. Red semdntica | videojuegos serios
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Asi mismo, fue posible resaltar la gamificacidn como una estrategia de ensefianza que incorpora
elementos de los juegos en el contexto educativo con el objetivo de obtener mejores resultados, ya
sea para adquirir conocimientos o desarrollar destrezas y habilidades. Debido a su enfoque ltudico-
didactico, esta forma de aprendizaje se ha posicionado de manera favorable en las metodologias
educativas. Esto se debe a que facilita la retencién del conocimiento de una manera mas entretenida,
proporcionando una experiencia de aprendizaje positiva para los estudiantes. Ademads, estimula su
motivacion, fomenta la actitud de superacidn y promueve el compromiso a través de actividades

basadas en el juego (Lépez, 2016) .

Paralelamente, de la red semantica presente en la Figura 5 fue posible determinar que los
videojuegos en el ambito educativo conforman una fructifera fuente de informacién y aprendizaje
sustentada por recursos caracteristicos de experiencias fundamentales. Las diversas investigaciones
afirman que el desarrollo y uso de videojuegos debe encaminarse hacia dimensiones educativas
orientadas a conocimientos puntuales de los planes de estudio de las diversas asignaturas
académicas (Ortiz-Coldn et al., 2018). Entre sus beneficios, es posible destacar: la optimizacion de
los procesos de consecucidon de objetivos formativos, la inmersién del estudiante en contextos
virtuales de aprendizaje precisando en que ellos adopten un rol mas activo en este e Incrementar el
desempeio académico de los estudiantes.

Figura 5. Red semdntica Il videojuegos serios
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Asi, el uso de videojuegos con el propdsito de fortalecer el pensamiento Iégico-matematico debe
incorporar multiples funciones (Rivera Arteaga & Torres Cosio, 2018). Estas funciones incluyen la
posibilidad para el estudiante de poner a prueba las destrezas y conocimientos previamente
adquiridos. Ademas, se debe incluir una funcién motivadora que emplee elementos multimedia
para captar la atencién del estudiante y mantener su interés en las diversas actividades presentadas.
También es esencial una funcidn instructiva que guie al estudiante en las acciones necesarias para
alcanzar los objetivos académicos definidos. Por ultimo, se requiere una funcién evaluadora en la
gue, mediante ejercicios simples, el estudiante pueda identificar sus errores a partir de los

comentarios proporcionados por el videojuego.
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Adicionalmente, en la Figura 6 fue posible determinar que La incorporacidn de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC) en la sociedad ha generado una serie de transformaciones en
el entorno educativo. Estas transformaciones van mas alla de la simple introduccién de dispositivos
tecnoldgicos en el dmbito pedagdgico; se trata de una construccién didactica que se enfoca en cdmo
la tecnologia puede facilitar un aprendizaje significativo (Hernandez, 2017). Por lo tanto, la exitosa
integracién de las TIC en la educacién depende en gran medida de la capacidad de los docentes para
disefiar un entorno de aprendizaje que permita la implementacion de nuevos métodos de
ensefianza y aprendizaje. Para lograr esto, es necesario adoptar una perspectiva integradora de las
politicas educativas, reconociendo que las TIC son herramientas fundamentales en la sociedad
contemporanea, donde la produccidn, procesamiento y difusién de informacion desempefian un
papel crucial en la productividad. En consecuencia, es cada vez mds importante educar a las nuevas
generaciones en el uso de la informacidn desde las etapas iniciales de su vida académica. Ademas,
las TIC ofrecen la posibilidad de recrear ambientes de aprendizaje desafiantes, a través de estas
metodologias disruptivas e innovadora que permiten la exploracién de materiales en diversas
presentaciones y fomentar la reflexion y la negociacion entre los estudiantes (Bohérquez Ramirez,
2022).

Figura 6. Red semdntica Il videojuegos serios
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En resumen, los estudios han revelado resultados positivos en cuanto a la influencia de los
videojuegos en el ambito educativo, destacando su eficacia como herramienta para la ensefianza
de contenidos curriculares de una manera novedosa y atractiva, ademds de promover el desarrollo
de habilidades cognitivas. El principal objetivo de los videojuegos educativos es la creacién de
entornos de aprendizaje que permitan a los estudiantes enfrentar situaciones problematicas de la
vida real a través del juego. Entre los beneficios notables, se observa que los estudiantes adquieren
habilidades y estrategias especificas que mejoran su comprension de contenidos de diversos niveles
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de complejidad. Ademas, de fomentar el compromiso de los estudiantes con su educacién, ya que
su motivacidon aumenta al superar exitosamente los desafios planteados por los videojuegos.

Por ultimo, es importante sefalar que los videojuegos relacionados con el campo de las
matemadticas representan un campo fundamental que ha sido examinado de manera superficial,
constituyendo un recurso educativo valioso por explotar en la pedagogia. Por lo tanto, el uso de
videojuegos con contenido matematico no debe limitarse simplemente a trasladar las actividades
habituales del aula a la pantalla de un dispositivo y transformarlas en un entorno de juego. También
es esencial comprender que aprovechar el potencial de los videojuegos y utilizar la inmediatez de
las respuestas en pantalla para proporcionar retroalimentacién a los estudiantes en las actividades
o desafios planteados representa uno de los enfoques mas prometedores en esta drea de
investigacion (Albarracin et al., 2017). El propdsito debe centrarse en la implementacidon de
propuestas atractivas para los estudiantes desde una perspectiva motivacional, disefiadas para
acompanar su proceso de aprendizaje mediante la presentacion de desafios que aumenten
gradualmente en dificultad y se adapten a los distintos niveles de conocimiento.

Conclusiones

Como se ha senalado en la introduccién, el propésito central de esta investigacion fue abordar Ia
relevancia de la utilizacién de videojuegos educativos con el objetivo de fortalecer las capacidades
de pensamiento légico matemadtico en estudiantes de preescolar. A través de la investigacion
realizada, respaldada por un sélido analisis de la literatura, se ha confirmado la importancia de esta
problematica identificada. En lo que respecta a los videojuegos, originalmente concebidos como
formas de entretenimiento y diversién, con el paso del tiempo han ido adquiriendo un mayor nivel
de complejidad. Simultaneamente, el avance continuo de la tecnologia les ha permitido trascender
su origen, convirtiéndolos en herramientas versatiles para respaldar diversas situaciones. De este
modo, el empleo de estas estrategias desafia las convenciones asociadas a los convencionales
contenidos o estrategias de aprendizaje tradicionales, que a menudo resultan mondtonas. Por lo
tanto, la utilizacién de este tipo de herramientas permitird que los estudiantes se involucraren
activamente en su proceso educativo, disfrutando de una forma estimulante de adquirir
conocimientos y sintiéndose como participantes esenciales en el mismo.

Debido a lo mencionado, se presentan diversos argumentos para aplicar videojuegos en procesos
de aprendizaje. Uno de los principales objetivos en el uso de videojuegos dentro del entorno
educativo es facilitar la adquisicion de habilidades, destrezas y estrategias en diversas dreas del
conocimiento. De esta manera, se aprovechan las nuevas herramientas tecnoldgicas que mejoran
la calidad del aprendizaje en las generaciones actuales, con el fin de explotar el potencial educativo
gue estos videojuegos ofrecen. Se busca, en ultima instancia, establecer modelos innovadores que
fortalezcan la comprension profunda del contenido. Por lo tanto, este estudio tiene como objetivo
principal generar un interés y motivacidon hacia los procesos educativos, a través del uso de
videojuegos que fomenten el desarrollo de habilidades y competencias en diversas disciplinas, en
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este caso las habilidades légico matematicas. Esto se logra mediante la incorporacién de elementos
pedagdgicos en entornos virtuales de aprendizaje creativos, que desafian a los usuarios a aplicar sus
conocimientos previos en tematicas especificas y afrontar desafios que los impulsen a crear nuevo
conocimiento. Por lo tanto, en el dmbito educativo, los Serious Games se emplean principalmente
para desafiar a los estudiantes a analizar situaciones, tomar decisiones acertadas en un lapso de
tiempo limitado, adaptarse a circunstancias inesperadas, optimizar el uso de recursos, desarrollar
habilidades y proponer soluciones creativas y originales.

Conclusions

Currently, a regulatory coordination seeks to reconstruct the environmental path in the city-region,
which has been inconsistent between administrative decisions and actions for many years. In the
case under analysis, this coordination involves the TVDH Reserve, the Bogotd River, the POMCA, and
the Development Plan and Land Use Plan, with the POMCA taking precedence in land use planning.

The 2014 Council of State ruling set anessential precedent for defining ecological heritage and
cleaning up the Bogota River. It instructed the 46 municipalities within the river basin to advance in
the complex and challenging task of complying with the judicial orders, understanding that the basin
is a whole and requires coordinated actions.

After the intense debate regarding the intervention in the TVDH Reserve, the recommendations for
its protection and conservation must be followed, particularly the connection with the Bogota River.
This is crucial due to the significance of this water source for the city, the department, and the
country. Environmental authorities have stressed the need to maintain the rural use of its
development areas to conserve the wildlife and flora inhabiting the TVDH Reserve. It has also been
emphasized that the city’s inevitable expansion should not come at the expense of these primary
protection ecosystems.

There is a significant challenge in aligning the district’s Land Use Plan (POT, for its acronym in
Spanish) with the guidelines in the Bogota River POMCA, which takes precedence over local land
use planning. This alignment should ensure effective implementation in the territory and harmonize
with the region. A conservation and restoration approach must be employed so that the TVDH
Reserve and the Bogota River can be the ecological structure that the city needs. This is possible
with a POT recognizing that urban development in this area is unnecessary for the city’s growth.

The TVDH Regional Northern Forest Reserve has deteriorated, with land use in certain areas that is
not suitable. A corresponding restoration plan is required to recover the city’s northern edge,
emphasizing its connectivity with the Eastern Hills. and the need for the proper and complete
implementation of its management plan.

Current regulations regarding the Reserve and the Bogota River have been strengthened over the
years, but district administrations have been unable to execute their provisions effectively. This has
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resulted in a delay in restoring these water sources, which requires every effort necessary to help
mitigate the environmental impacts affecting the city and the region.
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