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Resumen

Cuando los jugadores se enfrentan a retos y problemas en los videojuegos, se activan
diversos mecanismos de aprendizaje que les permiten desarrollar habilidades importantes,
como la toma de decisiones, el pensamiento critico y la resolucion de problemas. En primer
lugar, la toma de decisiones es un proceso fundamental en muchos videojuegos, ya que los
jugadores deben evaluar constantemente diferentes opciones y elegir la que consideren mas
adecuada para lograr sus objetivos. Al hacerlo, aprenden a analizar informacion, considerar
diferentes perspectivas y sopesar los pros y contras de cada opcion. En segundo lugar, el
pensamiento critico también se activa en los jugadores cuando se enfrentan a retos y
problemas en los videojuegos. Esto implica evaluar la informacion disponible, identificar
patrones y relaciones, y desarrollar hip6tesis sobre la solucién del problema. El pensamiento
critico también se relaciona con la capacidad de los jugadores para analizar los errores
cometidos y ajustar su enfoque en consecuencia. Por tltimo, la resolucién deproblemas es
una habilidad clave que se desarrolla al enfrentar retos y problemas en los videojuegos. Es
por ello que los videojuegos pueden proporcionar un entorno de aprendizaje en el que los
jugadores pueden practicar y desarrollar habilidades importantes, como la toma de
decisiones, el pensamiento critico y la resolucién de problemas, a través de la exploracién y
enfrentamiento de retos y problemas en el juego. Estas habilidades pueden transferirse al
mundo real y pueden ser valiosas para el éxito en la educacion, la carrera profesional y la
vida cotidiana.

Palabras clave: Toma de decisiones, pensamiento critico,
resolucion deproblemas, videojuegos, jugadores

Abstract

When players face challenges and problems in video games, various learning mechanisms
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are activated that allow them to develop important skills, such as decision making, critical
thinking and problem solving. First of all, decision making is a fundamental process in
many video games, since players must constantly evaluate different options and choose
the one that they consider most suitable to achieve their goals. In doing so, they learn to
analyze information, consider different perspectives, and weigh the pros and cons of each
option. Secondly, critical thinking is also activated in gamers when they face challenges
and problems in video games. This involves evaluating the available information,
identifying patterns and relationships, and developing hypotheses about the solution to
the problem. Critical thinking is also related to the ability of players to analyze mistakes
made and adjust their approach accordingly. Finally, problem solving is a key skill that is
developed when facing challenges and problems in video games. That is why video games
can provide a learning environment in which players can practice and develop important
skills, such as decision making, critical thinking and problem solving, through the
exploration and confrontation of challenges and problems. in the game. These skills can
transfer to the real world and can be valuable for success in education, career, and
everyday life.

Keywords: Decision making, critical thinking, problem solving, video games,
gamers

Introduccion

Los videojuegos han sido objeto de controversia en cuanto a su influencia en la
sociedad, en especial en el aprendizaje de los jévenes. Sin embargo, la creciente popularidad
de los videojuegos ha llevado a investigaciones que demuestran que estospueden tener
efectos positivos en el aprendizaje y el desarrollo cognitivo de los jugadores.

Uno de los principales mecanismos de aprendizaje que se activan en los jugadores al
enfrentar retos y problemas en los videojuegos es la toma de decisiones.Los videojuegos
ofrecen multiples opciones y caminos para resolver los desafios presentados, lo que obliga
a los jugadores a tomar decisiones rapidas y precisas. Estahabilidad puede ser transferida a
situaciones cotidianas fuera del mundo de los videojuegos, como la resolucion de problemas
en el trabajo o en la vida personal.

Ademas de la toma de decisiones, otro mecanismo de aprendizaje que se activa en
los jugadores es el pensamiento critico. Los videojuegos fomentan el pensamiento critico al
plantear problemas complejos que requieren un anilisis detallado y una evaluaciéon
exhaustiva de las opciones disponibles antes de tomar una decision. Esta habilidad puede
ser transferida a situaciones fuera del mundo de los videojuegos, comoel andlisis de
informacion en el trabajo o en la vida personal.

Otro mecanismo de aprendizaje que se activa en los jugadores al enfrentar retosy
problemas en los videojuegos es la resolucion de problemas. Los videojuegos presentan una
variedad de desafios que requieren soluciones creativas y la aplicacion de habilidades
especificas. Al resolver estos desafios, los jugadores pueden mejorar su capacidad para
encontrar soluciones a problemas en situaciones cotidianas.

En la literatura educativa, se ha explorado como los videojuegos pueden ser
utilizados como herramientas para el aprendizaje en el aula. Por ejemplo, se ha encontrado
que los videojuegos pueden mejorar la motivacién y el rendimiento académico de los
estudiantes en areas como matematicas, ciencias y tecnologia. De esta manera, los
mecanismos de aprendizaje activados en los jugadores al enfrentar retos yproblemas en los
videojuegos pueden tener un impacto positivo en el aprendizaje formal.

Los videojuegos pueden ser considerados una herramienta de aprendizaje valiosa
debido a los mecanismos de aprendizaje que se activan en los jugadores al enfrentar retos y
problemas, como la toma de decisiones, el pensamiento critico y la resoluciéon de problemas.
La literatura educativa sugiere que los videojuegos pueden serutilizados en el aula para
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mejorar la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. Esta investigacion
destaca la necesidad de explorar mas a fondo como los videojuegos pueden ser utilizados
para el aprendizaje y el desarrollo cognitivo de los jovenes.

Identificacion y analisis de los mecanismos

Los videojuegos se han convertido en una herramienta cada vez mas popular para el
aprendizaje. Algunos estudios han demostrado que los videojuegos pueden mejorar las
habilidades cognitivas de los jugadores. Por lo tanto, es importante analizarlos mecanismos
de aprendizaje que se activan en los videojuegos y como pueden ser aprovechados para
mejorar el aprendizaje en otros contextos educativos. En este sentido, se pueden explorar
diferentes procesos cognitivos involucrados en el aprendizaje a través de los videojuegos,
tales como la toma de decisiones, el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la
memoria y la atencion.

Toma de Decisiones

La toma de decisiones es un proceso cognitivo fundamental en los videojuegos yen
otros contextos de la vida real. Los jugadores se enfrentan a situaciones donde tienen que
decidir entre diferentes opciones para avanzar en el juego. Uno de los autores que ha
estudiado la toma de decisiones en los videojuegos es Dye et al. (2017). En su estudio,
encontraron que los videojuegos pueden mejorar la capacidad de toma de decisiones en
situaciones de alta incertidumbre y complejidad.

Otro autor que ha investigado la toma de decisiones en los videojuegos es Boyle
(2012). En su estudio, encontré que los videojuegos pueden mejorar la capacidad de toma
de decisiones de los jugadores al proporcionarles la oportunidad de tomar decisiones y
enfrentar las consecuencias de sus elecciones en un entorno seguro y controlado.

Ademas de mejorar la capacidad de toma de decisiones, los videojuegos también
pueden afectar la forma en que los jugadores toman decisiones. Un estudio de Liu et al.
(2018) encontr6 que los videojuegos pueden aumentar la preferencia por la toma de
decisiones intuitivas en lugar de la toma de decisiones basada en la deliberacion. Los autores
sugieren que esto puede deberse a que los videojuegos promueven una mentalidad de
"prueba y error” en los jugadores.

Por otro lado, los videojuegos también pueden tener efectos negativos en la toma de
decisiones. Un estudio de Gonzalez-Cabrera et al. (2019) encontré que los jugadores de
videojuegos pueden ser mas propensos a tomar decisiones impulsivas y arriesgadas en
comparacion con los no jugadores. Sin embargo, los autores también sefialan que estos
efectos pueden depender del tipo de juego y del nivel de habilidad deljugador.

En la toma de decisiones es un mecanismo de aprendizaje importante en los
videojuegos, y los estudios sugieren que los videojuegos pueden mejorar la capacidad de
toma de decisiones de los jugadores en situaciones de alta incertidumbre y complejidad. Sin
embargo, también es importante tener en cuenta los posibles efectosnegativos en la toma de
decisiones y considerar como estos efectos pueden ser mitigados en el disefio de los juegos.

Pensamiento Critico

El pensamiento critico es un mecanismo de aprendizaje que se activa en los
jugadores al enfrentar retos y problemas en los videojuegos. Segiin Bailenson y Blascovich
(2011), los videojuegos pueden ofrecer una experiencia de aprendizaje significativa, donde
los jugadores pueden practicar y mejorar sus habilidades cognitivas, incluyendo el
pensamiento critico. Los videojuegos permiten a los jugadorestomar decisiones y resolver
problemas en un entorno seguro y controlado, lo que les permite experimentar con
diferentes estrategias y tomar decisiones informadas.
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Segun Gee (2007), los videojuegos son una herramienta efectiva para el aprendizaje
del pensamiento critico porque ofrecen una experiencia de aprendizajeinversiva y activa.
Los jugadores se ven inmersos en un mundo virtual, lo que les permite experimentar y
aprender en un entorno seguro y controlado. Ademas, los videojuegos suelen presentar
desafios y problemas que requieren que los jugadorespiensen de manera critica y creativa
para resolverlos.

Por otro lado, Squire (2006) argumenta que los videojuegos pueden fomentar el
pensamiento critico porque ofrecen oportunidades para la reflexion y el analisis. Los
jugadores pueden revisar su progreso y aprender de sus errores, lo que les permite
identificar y corregir sus propios errores. Ademas, los videojuegos a menudo presentan
situaciones complejas y ambiguas que requieren que los jugadores analicen y evalien
diferentes perspectivas para encontrar una solucion efectiva.

En la misma linea, Bavelier, Green, Pouget y Schrater (2012) sugieren que los
videojuegos pueden mejorar el pensamiento critico al mejorar las habilidades cognitivas
bésicas, como la atencidon selectiva y la memoria de trabajo. Estas habilidades son esenciales
para el pensamiento critico, ya que permiten a los jugadoresconcentrarse en informacion
relevante y mantener multiples ideas en mente al mismo tiempo.

Por ultimo, segin Fernandez-Manjon, Martinez-Ortiz, Pascual-Nieto y Juan, (2013),
los videojuegos pueden ser ttiles para el desarrollo del pensamiento critico enla educacion,
ya que pueden involucrar a los estudiantes en actividades de aprendizaje

mas interactivas e inmersivas. Ademas, los videojuegos pueden proporcionar a los
estudiantes la oportunidad de aplicar sus habilidades de pensamiento critico en contextos
del mundo real y pueden ayudarles a desarrollar habilidades sociales y emocionales
importantes.

El pensamiento critico es uno de los mecanismos de aprendizaje que se activan en
los videojuegos, y es esencial para tomar decisiones informadas y resolver problemasde
manera efectiva. Los autores mencionados en este texto sugieren que los videojuegospueden
ser una herramienta efectiva para el desarrollo del pensamiento critico, ya que ofrecen una
experiencia de aprendizaje inmersiva, activa y reflexiva.

Resolucion de problemas

La resolucion de problemas es un mecanismo de aprendizaje que se activa en los
jugadores de videojuegos, ya que estos juegos proporcionan una variedad de situaciones
probleméticas que deben ser resueltas para avanzar en el juego. Un autor que ha estudiado
este mecanismo de aprendizaje es Mayer, quien afirma que los videojuegos de estrategia, en
particular, requieren habilidades de resolucién de problemas para avanzar en el juego y que
estos juegos pueden mejorar la capacidad de resoluciéon de problemas de los jugadores
(Mayer, 2005).

Otro autor que ha explorado la relacion entre los videojuegos y la resoluciéon de
problemas es Shute, quien ha realizado investigaciones sobre los juegos de simulaciéon yha
encontrado que los jugadores pueden mejorar su capacidad de resolucion de problemas al
interactuar con estos juegos (Shute, 2011). De manera similar, Gee ha argumentado que los
videojuegos pueden ensenar habilidades de resolucion de problemas al presentar a los
jugadores con desafios y problemas que deben ser resueltos para avanzar en el juego (Gee,
2007).

Ademas, el aprendizaje basado en juegos, que implica el uso de juegos para ensenar
habilidades y conocimientos, ha sido estudiado como una forma efectiva de mejorar la
resoluciéon de problemas en los estudiantes. Un estudio de Finkelstein y colaboradores
encontré que los estudiantes que participaron en un juego de simulacion de negocios
mejoraron significativamente su capacidad de resolucion de problemas en comparaciéon con
un grupo de control que no jugd el juego (Finkelstein et al., 2010).
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Por ultimo, algunos autores han explorado como los videojuegos pueden ser
utilizados para ensenar habilidades especificas de resolucion de problemas, como la
solucion de problemas matemaéticos. Un estudio de Rosas y colaboradores encontr6 quelos
estudiantes que jugaron un juego de videojuegos disefiado para ensenar habilidadesde
resolucién de problemas matematicos mejoraron significativamente en sus habilidades de
resoluciéon de problemas en comparacién con un grupo de control que no jugd el juego
(Rosas et al., 2003).

En los videojuegos pueden ser una herramienta efectiva para mejorar la capacidad
de resolucion de problemas de los jugadores y estudiantes. Los juegos de estrategia, los
juegos de simulacion y el aprendizaje basado en juegos han sido estudiados como formas de
mejorar la capacidad de resolucion de problemas, y los videojuegos pueden ser utilizados
para ensenar habilidades especificas de resolucion de problemas, como la soluciéon de
problemas matematicos.

Memoria

La memoria es un mecanismo fundamental en el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades en los videojuegos. Uno de los aspectos relevantes es la capacidad de retener y
recordar informacion relevante en el juego, como, por ejemplo, las habilidades de los
personajes, el escenario y la localizacion de objetos importantes. En este sentido, algunos
autores sostienen que los videojuegos pueden mejorar la memoriaepisddica y de trabajo, ya
que su dinamica implica un constante recordar y retener informacion (Clark et al., 2011).

La memoria de trabajo es un sistema cognitivo que se encarga de mantener
temporalmente la informacion que se necesita para el desempeifio de una tarea

(Baddeley, 1992). En los videojuegos, la memoria de trabajo se activa al momento de
recordar las habilidades que se han aprendido y al mismo tiempo, planificar y llevar a cabo
acciones de manera simultanea. Este tipo de memoria es fundamental en los juegos de
estrategia, ya que permite a los jugadores procesar y recordar la informaciénnecesaria para
tomar decisiones en tiempo real (Boot et al., 2008).

Por otro lado, la memoria espacial también es un aspecto importante en los
videojuegos, ya que muchos de ellos requieren una representacion mental del entorno en el
que se desarrolla la accion (Green & Bavelier, 2012). En este sentido, los videojuegos pueden
ayudar a mejorar la capacidad de los jugadores para recordar y navegar por espacios
virtuales complejos, lo que puede ser 1til en situaciones de la vidareal, como la navegaciéon
en mapas o la orientacion en lugares desconocidos.

Ademas, algunos autores sugieren que los videojuegos pueden mejorar la memoria
de reconocimiento, la cual se encarga de identificar y recordar estimulos previamente vistos
(Anguera et al., 2013). Este tipo de memoria se activa en los videojuegos de aventura o
accion, donde los jugadores deben reconocer personajes yobjetos previamente vistos para
progresar en el juego.

Por ello, los videojuegos pueden mejorar diferentes aspectos de la memoria, tales
como la memoria episddica, de trabajo, espacial y de reconocimiento. Estos mecanismos de
aprendizaje pueden ser de gran utilidad en el desarrollo de habilidadescognitivas y en
situaciones cotidianas que requieren el uso de la memoria.

Atencion

Los videojuegos también pueden influir en la atencion de los jugadores. Segun
algunos estudios, los videojuegos pueden mejorar la atencion selectiva, la capacidad de
focalizar la atencién en un estimulo relevante mientras se ignoran los distractores (Green &
Bavelier, 2006). Por ejemplo, en los videojuegos de accidn, los jugadores deben reaccionar
rapidamente a los estimulos visuales relevantes mientras ignoran los distractores, lo que
puede transferirse a situaciones de la vida real, como la conducciéno el trabajo.
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Ademas, los videojuegos pueden mejorar la atencion sostenida, la capacidad de
mantener la atenciéon en una tarea durante un periodo prolongado de tiempo (Rothlein&
Rapp, 2014). En los videojuegos, los jugadores a menudo tienen que realizar tareas que
requieren una atencion sostenida, como la exploracion de un mundo virtual o la realizacion
de una tarea repetitiva. Esta capacidad puede ser beneficiosa en situacionesde la vida real,
como el estudio o el trabajo.

Cabe mencionar que los videojuegos pueden mejorar la atenciéon dividida, la
capacidad de dividir la atencién entre multiples tareas o estimulos (Oei & Patterson, 2014).
En los videojuegos de estrategia, los jugadores a menudo tienen que realizar multiples tareas
simultidneamente, lo que puede mejorar su capacidad para dividir la atencion. Esta
habilidad puede ser 1til en situaciones cotidianas, como la realizacién demultiples tareas en
el trabajo o en la vida personal.

Por ello los videojuegos pueden mejorar diferentes aspectos de la atencion, tales
como la atencion selectiva, sostenida y dividida. Estos mecanismos de aprendizaje pueden
ser de gran utilidad en el desarrollo de habilidades cognitivas y en situaciones cotidianas
que requieren el uso de la atencion. Los videojuegos pueden ser una herramienta util para
mejorar la atencion de los jugadores y para desarrollar habilidades cognitivas que pueden
ser transferibles a la vida real.

Conclusion

Los videojuegos son una forma de entretenimiento cada vez mas popular, pero
también pueden ser una herramienta efectiva para el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades cognitivas. Los mecanismos de aprendizaje que se activan en los jugadoresal
enfrentar retos y problemas en los videojuegos son variados y complejos, y pueden incluir
la toma de decisiones, el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

En primer lugar, la toma de decisiones es un mecanismo de aprendizaje fundamental
en los videojuegos. Los jugadores deben tomar decisiones constantementeen el juego, desde
la eleccion del personaje hasta la estrategia a seguir para avanzar en

el juego. Esta capacidad de tomar decisiones puede ser transferida a situaciones de
lavida real, como la toma de decisiones en el trabajo o en la vida personal (Klisch et al.,2017).

En segundo lugar, el pensamiento critico es otro mecanismo de aprendizaje que se
activa en los jugadores de videojuegos. Los jugadores deben analizar constantementela
informacion disponible en el juego y tomar decisiones basadas en ella. Esta capacidad de
analizar y evaluar la informacién puede ser transferida a situaciones de la vida real, como la
toma de decisiones informadas en el ambito laboral o personal (Gros et al., 2017).

En tercer lugar, la resolucion de problemas es un mecanismo de aprendizaje
fundamental en los videojuegos. Los jugadores deben enfrentar constantemente problemas
y desafios en el juego y encontrar soluciones para avanzar en la trama. Estacapacidad de
resolver problemas puede ser transferida a situaciones de la vida real, como la solucion de
problemas en el trabajo o en la vida cotidiana (Feng et al., 2018).

En cuarto lugar, los videojuegos pueden mejorar la creatividad y la imaginacion de
los jugadores. Los videojuegos ofrecen mundos virtuales complejos y creativos en losque los
jugadores pueden interactuar y experimentar. Esta capacidad de imaginar y crear puede ser
transferida a situaciones de la vida real, como la creatividad en el ambito laboral o la
resolucion de problemas innovadores en la vida cotidiana (Chen et al., 2016).

En quinto lugar, los videojuegos también pueden mejorar la colaboracion y el trabajo
en equipo. Muchos videojuegos requieren la colaboracion y el trabajo en equipopara avanzar
en la trama y lograr los objetivos. Esta capacidad de colaborar y trabajar en equipo puede
ser transferida a situaciones de la vida real, como la colaboracién y el trabajo en equipo en
el ambito laboral o en proyectos personales (Barr et al., 2017).

En conclusion, los mecanismos de aprendizaje que se activan en los jugadores al
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enfrentar retos y problemas en los videojuegos son variados y complejos. La toma de
decisiones, el pensamiento critico y la resoluciéon de problemas son solo algunos de los
mecanismos de aprendizaje que se activan en los jugadores. Ademas, los videojuegos
también pueden mejorar la creatividad, la imaginacion, la colaboracion y el trabajo en
equipo de los jugadores. Estos mecanismos de aprendizaje pueden ser transferidos a
situaciones de la vida real y ser de gran utilidad en el desarrollo de habilidades cognitivas y
en situaciones cotidianas
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