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Algunos fueron desarrollados en periodo de pandemia

Videojuegos: los nuevos aliados de los
profesores para volver mds diddcticas las clases

m Tanto a nivel escolar como
universitario, diversas
herramientas digitales
interactivas han ayudado a los
docentes para ensefiar
asignaturas como Matematicas y
Fisica. Los académicos valoran su
potencial para atraer la atencion
de los estudiantes.

Los videojuegos
pueden ser una
buena herramien-
ta de aprendizaje,
ya que estimulan
el compromiso, la
autonomia y el
trabajo en equipo.

CONSTANZA MENARES

n la carrera de Geologfa, los
Euniversiinnos pasan parte de

su tiempo en la naturaleza, ya
sea analizando las rocas de la corteza
terrestre o estudiando las caracteris-
ticas de ciertos minerales. Sin embar-
go, debido al coronavirus y los confi-
namientos decretados, todas esas ex-
cursiones quedaron paralizadas.

Fue en el contexto de ensefianza
remota cuando Matthew Genge,
académico del Departamenta de
Ciencia e Ingenieria del Imperial
College de London (Inglaterra), tu-
vo una idea: como por pasatiempo
habfa tomado un curso de disefio de
videojuegos, se le ocurrié desarro-
llar versienes virtuales de las salidas
a terreno a las que normalmente iba
con sus estudiantes. El objetivo era
que, dentro de un universo digital,
los alumnos aprendieran y practica-
ran las técnicas que ejecutaban antes
en el exterior.

“Los estudiantes de Geologia ha-
cen bastante trabajo de campo. Du-
rante la pandemia esto no ha sido
posible, por lo que tuvimos que lle-
var el aire libre a sus hogares”, dice
Genge a “El Mercurio”

“Ensefiar Geologia en un juego de
computadora definitivamente ha
ayudado a los estudiantes a tener
una experiencia que no podrian ha-
ber obtenide de ninguna otra mane-
radurante |a pandemia, como salir y
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Resolver problemas matematicos es lo que hay que hacer para avanzar en
Renovatio Quest, videojuego creado por un profesor italiano.

realizar excursiones. C|enarm=nle es
mejor que !

en el mundoreal: por ejemplo, voy a
llevar (vir 230 estudian-

fotos de las rocas, pero na es lo mis-
mo que realmente estar en el exte-
rior. Sin embargo, también permite
Vivir experiencias que no se pueden

tes anadar con dinosaurios en el Ju-
résico, hace 190 millones de anos”,
cuenta el docente.

Fsteno es el tnico ejemplo. Diver-
sos tipos de videojuegos, algunos
desarrollados por los mismos profe-
sores durante la crisis del covid-19,

500 millones de nuevos jugadores

La industria de videojuegos ha sumado 500 millones de nuevos usuarios en los iltimos

tres afios, |ncremenln impulsado prlnclpalmente por las versiones para dispositivos méviles

y como de los meses de

the next superplatform”.

"La aparicion de nuevas plataformas y los cambios demograficos estan empujando a las
cnmpaﬁias de videojuegos a pasar de estar orientadas al prmiuctn a estarlo ala er!I’iEll-

segun el reciente informe "Gaming:

cia", explico Alvaro Manzano,

Segim la publicacién, los perfiles de los jugadores también han :ambmln- a:malmente, el
60% de ellos son mujeres y el 30% menores de 25 afios. Por otro lado, los

del drea de j aiia.

han ayudado a los educadores a
complementar la ensefianza a dis-
tancia e innovar en las clases onine.
Es el caso de Enea Montoli, inves-
tigador del Observatorio Meteoro-
I6gico del Duomo de Mildn (Italia) y
profesor de Matemiiticas y Fisica en
una escuela secundaria de la misma
ciudad, quien desarrollé una serie

denominan jugadores "de toda la vida” son un 61% hombres y el 79% mayores de 25 aiios.

Ademds, se indica que los usuarios pasan una media de 16 horas a la semana jugando, lo

que se traduce en ocho horas a la semana viendo o partlclpandn en rmansm»slones de

y seis horas il

en foros y

Todos estos resultados forman parte de una serie de tres an:

cidn de los videojuegos, desde el crecimiento general de la industria hasta sus desafios y
m oportunidades futuras. Usarlos en educacion es una de ellas.
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is que estudian la evolu-

s educativos que re-

quieren la resolucién de problemas

matemdticos para ir avanzando.
“Losv estan ambi

ENEA MONTOLI

me sé el nombre”, en latin), que vive
varias aventuras partiendo de su
pueblo natal, hasta una misteriosa
fundacién que podria tener algo que
ver con la condicién en que se en-
cuentra el planeta”, explica Montoli
a este medio.

Mayor compromiso

“Durante la pandemia, con tantas
horas de lecciones impartidas de
forma remota, fue fundamental in-
ventar nuevos métodos de ensefian-
Za. Mis videojuegos me han ayuda-
do mucho en esto”, agrega.

Sobre la respuesta de sus alum-
nos, Montoli dice que esta fue muy
positiva, llegando al punto de que
entregan sus tareas antes de la fecha
limite. “Noté dos cosas muy intere-
santes: la primera es que a través de
este método varios alumnos que tie-
nen dificultad para concentrarse lo-
gran pasar mds tiempa frente a un
djercicio; y segundo, cuando recibo
sus puntajes —los que luego con-
vierto en notas reales y premios—,
no debo tomar en cuenta ninguna
discapacidad leve de aprendizaje,
como dislexia o discalculia, que en
cambio sf hago durante las pruebas
cldsicas en la sala”.

Los juegos estan disponibles gra-
tuitamente en el link htttp://reno-

it/ (por ahora solo en in-

dos en el siglo XXVL, en una Tierra
devastada por el cambio climatico.
El protagonista es un joven estu-
diante llamado Nescio Nomen (“no

glése ntahanu)

En Chile también hay experien-
cias de este tipo. Eduardo Ferry,
quien utiliza Minecraft para ense-

fiar a sus estudiantes dela carrera de
Disefio de Juegos Digitales de Ia U.
Andrés Bello, afirma que los video-
juegos pueden ser una buena herra-
mienta de aprendizaje, ya que “esti-
mulan el compromiso, la autonomia
¥ la motivacién de una tarca. Tam-
bién, fomentan el trabajo en equipo,
la resolucién de problemas comple-
jos v la creatividad”.

Y agrega: “Yo soy disefador de
juegos y videojuegos educativos y
me interesa mucho la relacién que
existe entre su uso y c6mo pueden
afectar positivamente el aprendiza-
je y cémo su implementacién en el
aula ayuda en la relacion que los ni-
fios y adolescentes tienen con su
propio aprendizaje”.

Por otro lado, Tomés Mosqueira,

académico de la U. del Desarrollo,
cuenta que como examen final de su
asignatura “Videojuegos: historia,
industria ¢ impacto cultural” les pi-
de a sus estudiantes (que son de di-
ferentes carreras) que le expliquen
de qué manera su formacién profe-
sional puede vincularse con un vi-
deojuego.
Lo o]i‘mpllﬂm asf: “En Geologfa
me entregan ensayos sobre cémo
el Age of Empires podrfa ayudar-
los a entender mejor la extraccion
de recursos. O un arquitecto me
explicaba cémo las tecnologfas
permitian mejorar las construccio-
nes en ese juego. Estd comprobado
que cuande das un enfoque mas
Iidico las personas aprenden de
mejor forma”.

Hallazgo de un estudio hecho con mds de cuatro mil nifios de Reino Unido:

Realizar actividad fisica regularmente se
asocia con un mejor rendimiento escolar

m Cientificas de Cambridge encontraron que el ejercicio constante esta
relacionado con la regulacion de las emociones, lo que a su vez impulsa un
desempefio académico superior.

JANINA MARCANO

Los beneficios del ejercicio fisico en
los escolares van mis alld de reducir su
riesgo de obesidad y de desarrollar en-
fermedades cardiovasculares, si no que
también puede influir en su rendimien-
to escolar de manera positiva

Esto es lo que sugieren los resultados
de un estudio realizado por dos investi-
gadoras de la U. de Cambridge (Reino
Unido), el cual coneluye que la actividad
fisica se asocia con la regulacion emocio-
nal o del comportamiento en la primera
infancia, lo que a su vez se asocia con un
mejor desempefio académico.

Estos hallazgos acaban de ser publica-
dos en la revista cientifica PLOS ONE.

“Encontramos que la viaa través de la
cual la actividad fisica influye en el ren-
dimiento escolar varia segiin los grupos
de edad”, explica a “El Mercurio” Fotini
Vasilopoulos, investigadora de ciencias
de la psicologfa en la U. de Cambridge y
coautora del estudio.

“Alos siete afios, encontramos una re-
lacién positiva con el progresa academi-
<o través del control emocional, pero a
los 11 fue el impacto de la actividad fisica
en la regulacion del comportamiento lo
que condujo principalmente beneficios
académicos”, explica.

Las cientificas analizaron a un grupe
de 4.043 nifos de una escuela primaria
de Reino Unido, con edades de entre 7 y
14 afios, cuyos padres y maestros res-

pondieron cuestionarios sobre su nivel
de actividad fisica, sus habilidades de re-
gulacion emocional y de comportamien-
to, y su desempeio en clase.

Cuerpo y mente

Las autoras encontraron que aquellos
nifios que realizaban més horas de ejer-

De acuerdo con las autoras del estudio, tanto el ejercicio fisico al aire libre como en interio-
res se asocian con un mejor desempefio acacémico en los escolares

EFE

cicio fisico, como natacién, fiitbol, correr
o bailar, arrojaban también mayores
puntajes en los cuestionarios, pero ade-

tir de la regulacién de las emociones o el
comportamiento.

(C6mo se explica este efecto? Vasilo-
poulos comenta: “Tedricamente, hay
modelos que sugieren que los procesos
mentales se apoyan entre el cuerpo y el
entorno, y que cuando hay una relacién
entre ambos, hay también un mejor vin-
culo entre lamente y el cuerpo. Ademds,
el ejercicio estimula la corteza prefrontal
del cerebro, la cual estd muy involucra-
da en la regulacién de las emociones”.

La doctora Sandra Mahecha, especia-
lista en medicina deportiva de Clinica
Meds, asegura que los hallazgos van en
la linea de un cuerpo de investigacién
creciente sobre ejercicio y cerebro,

“Los médicos hoy sabemos que cuan-
do el miisculo se contrae al hacer ejerci-
cio, se liberan sustancias que traspasan
la barrera hematoencefilica y hacen que
haya mejor conexién entre las neuronas.
y eso tiene un efecto en el rendimiento
escolar”, explica Mahecha.

“Es muy interesante este vinculoa tra-
vés de la regulacion de emociones, por-
que al hacer ejercicio se liberan neuro-
transmisores, como dopamina o seroto-
nina, que tienen un rol en regular el hu-
mor y en la motivacién, lo que también
podria explicar los resultados”.

Ambas expertas creen que los hallaz-
gos ponen de manifiesto la importancia
de garantizar que los nifios tengan acce-
50 a algtin tipo de actividad fisica, du-
rmﬁc o después de la |ormd1 cscol'\r

mds esto estuva correlaciona-
do con una mayor capacidad cognitiva y
mejor rendimiento académice.

De allf que las investigadoras postu-
lan que la actividad fisica puede impul-
sar un mejor rendimiento escolar a par-

alosr de las
politicas ptiblicas a no considerar la alfa-
betizacién como una solucidn milagrosa
para el aprendizaje, sino a maximizar
también el ejercicio y los deportes”,
puntualiza Vasilopoulos.

Pérez aprovechd de darles a sus
alumnos una clase sobre solidaridad,

Aysén:

Profesor
coordina ayuda
solidaria para
sus estudiantes

m Logrd recolectar
cajas con
mercaderia en 30
minutos.

A mediados de abril pasado,
el profesor Paulino Pérez, ele-
gido en 2019 por la Varkey
Foundation como uno de los 50
mejores docentes del mundo,
tuvo una idea: donar canastas
familiares a sus 16 estudiantes.

(El motivo? La situacién en
la ciudad de Melinka, ubicada
en el Archipiélago de las Guai-
tecas, en la Regidn de Aysén,
era muy compleja debido a la
pandemia. Para coordinar esta
donacién pidié ayuda a Kris-
topher Brigham, uno de los in-
tegrantes de la Corporacién de
Apoyo al Emprendimiento
GI0O0. En cerca de media hora,
el equipo logrd concretar el en-
cargo y, ademds, comprometer
nuevos envfos para estas fami-
lias en los proximos meses



