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RESUMEN

El uso de la tecnologia, y su rapida expansion ha hecho que todas las areas de la
vida cotidiana sean mejoradas, y en algunos casos simplificadas. Todos los ambitos
de la vida han sido orientados al uso de la tecnologia, pero hay un aspecto que se
esta rezagando, no por falta de recursos, que en cierta parte es responsabilidad de
los entes gubernamentales, pero se puede encontrar de igual manera la falta de
interés de las personas que tienen la responsabilidad de capacitar a los llamados
por mucho tiempo, el futuro de Colombia.

Es en este espacio, en la educacion, que podemos encontrar una herramienta que
durante afios se entendio y concibié como contraria a la educacion, pero que hoy
en dia se ve como aliada. Con el avance de la tecnologia se ha evidenciado que los
entornos familiares, escolares, sociales, recreacionales y laborales han cambiado
de una forma exorbitante. Dos décadas atras, cuando ya existian los equipos
moviles, llAmense celular o Tablet, su uso no estaba masificado, y es alli donde se
observa el cambio que vivieron las personas que hoy en dia superan los 25 afios de
edad. Si se deseaba compartir con los amigos, la cita era en un lugar y a una hora
especifica; si el objetivo era recrearse y dispersar la mente, lo mejor eran los
parques y sitios recreacionales. El trabajo en la sede del contratista, o donde el
determinara. El tiempo con la familia era para hablar, usar los juegos de mesa, y
también eran el apoyo para la realizacién de las actividades escolares.

Pero al dia de hoy, la tecnologia ha invadido todas las esferas de la sociedad, hasta
el punto de depender totalmente de ella, pero la esfera de la educacién se ha visto
rezagada a tomar su parte, y ha dejado que se vuelvan obsoletos sus métodos de
aprendizaje, sin tomar partido de las utilidades que, aun siendo destinadas con otro
propésito, se mueven en pro de un beneficio a futuro, si se saben utilizar. Es alli
donde cabe mencionar a Burbules y Callister donde dicen que “Las nuevas
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tecnologias se han convertido en un problema educativo, un desafio, una
oportunidad, un riesgo, una necesidad...” (Burbules & Callister, 2006). Una
tecnologia poco usada para educacion, pero si muy utilizada para el esparcimiento,
son los videojuegos, pero estos tienen ciertas ventajas para orientar a los
estudiantes a mejorar sus capacidades en las competencias estudiantiles.

La Institucion Educativa Colegio Simén Bolivar, en su sede principal, es un lugar
propicio para desarrollar el inicio de la investigacion, esto es debido a que se
encuentra ubicado en un sector donde colindan los estratos 1, 2 y 3, y donde el
ambiente escolar es ejemplo de una institucion publica, donde encontramos nifios,
nifas y jovenes de familias de escasos recursos, como Otros que son mas
pudientes, pero hay claro un punto en nuestro pais, puede faltar la comida en la
casa, pero no un celular.

Palabras clave: Gamificacion, Videojuegos, Competencias Educativas,
Videojuegos y Educacion

ABSTRACT

The use of technology, and its rapid expansion has made all areas of everyday life
improved, and in some cases simplified. All areas of life have been oriented to the
use of technology, but there is an aspect that is lagging behind, not due to lack of
resources, which in a certain part is the responsibility of government entities, but
the lack can be found in the same way of interest of the people who have the
responsibility of training those called for a long time, the future of Colombia.

It is in this space, in education, that we can find a tool that for years was
understood and conceived as contrary to education, but that today is seen as an
ally. With the advancement of technology, it has been shown that family, school,
social, recreational and work environments have changed in an exorbitant way.
Two decades ago, when mobile devices already existed, call them cell phones or
tablets, their use was not widespread, and it is there that the change experienced
by people who are today over 25 years of age can be observed. If you wanted to
share with friends, the appointment was at a specific place and time; if the goal
was to recreate and disperse the mind, the best were parks and recreational sites.
Work at the contractor's headquarters, or where he determines. The time with the
family was to talk, play board games, and they were also support for the realization
of school activities.

But to this day, technology has invaded all spheres of society, to the point of being
totally dependent on it, but the sphere of education has lagged behind to take its
part, and has made its methods obsolete. of learning, without taking advantage of
the profits that, even being destined for another purpose, move towards a future
benefit, if they know how to use them. It is there where it is worth mentioning
Burbules and Callister where they say that “New technologies have become an
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educational problem, a challenge, an opportunity, a risk, a necessity...” (Burbules
& Callister, 2006). A technology little used for education, but widely used for
recreation, are video games, but these have certain advantages to guide students
to improve their skills in student skills.

The Colegio Simon Bolivar Educational Institution, in its main headquarters, is a
suitable place to develop the beginning of the investigation, this is because it is
located in a sector where strata 1, 2 and 3 are adjacent, and where the school
environment It is an example of a public institution, where we find children and
young people from low-income families, like others who are more affluent, but
there is a clear point in our country, food may be lacking at home, but not a cell
phone.

Keywords: Gamification, Videogames, Educational Competences, Videogames
and Education
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