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Resumen: El presente trabajo indaga como los juegos en formato virtual
contribuyen al desarrollo cognitivo en las areas de conocimiento matematico
y cientifico dirigidos a grados de 1° a 5° de primaria. Se realiz6 una revision de
literatura entre el periodo (2017 — 2022) en tres revistas referentes en publicaciones
de tecnologia y educacion. Como resultado, se identificaron que la gran mayoria de
estudios usaron disenos de investigacion cuasi experimental y frente alas situaciones
mediadas por TIC hubo una tendencia hacia los video juegos generalistas. El anélisis
de los estudios (disefios de investigacion - videojuegos) evidenci6 que el uso de las
TIC se relaciona a los aspectos educativos, dejando de lado un poco, la discusion
acerca del desarrollo cognitivo.

Palabras-clave: Tecnologia educacional; video juegos; disenos; desarrollo de
habilidades; procesos cognitivos.

Systematic review of virtual games in numerical and scientific
knowledge for grades 1 to 5

Abstract: The present work investigates how games in virtual format contribute
to cognitive development in the areas of mathematical and scientific knowledge
aimed at grades 1 to 5 of primary school. A literature review was carried out during
the period (2017 - 2022) in three leading technology and education publications
journals. As a result, it was identified that the vast majority of studies used quasi-
experimental research designs, and in the face of ICT-mediated situations, there
was a tendency towards generalist video games. The analysis of the studies (research
designs - video games) showed that the use of ICT is related to educational aspects,
leaving aside the discussion about cognitive development.

Keywords: Educational technology; video games; designs; skill development;
cognitive processes.
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1. Introduccion

Eluso delastecnologias delainformacion yla comunicacion en los procesos de ensefianza
y aprendizaje, se han incrementado en los dos tltimos afios, debido a la emergencia
sanitaria COVID 19 (CEPAL -UNESCO, 2020). Cabe aclarar, que la implementacién de
las TIC en el contexto educativo no solo tuvo lugar a raiz de la pandemia, sino que se
ha venido implementando durante los Gltimos diez afios, las instituciones educativas
requieren una inversién econdmica alta, en infraestructura tecnoldgica, dispositivos
moviles y software, por lo tanto, esto limita ofrecer a los docentes procesos de formacion
orientado a las TIC (Manches y Plowman, 2015). El manejo de las TIC, por parte de los
profesores se ha convertido en un desafio, porque no siempre los docentes cuentan con
procesos de formacién orientados al diseno de actividades pedagbgicas mediadas por
herramientas tecnologicas o plataformas digitales. A esto se le suma, que las creencias
y actitudes de los profesores frente a los recursos digitales, inciden en el disefo y
planeacion de practicas pedagogicas basadas en la tecnologia (Clements, 2002; Lara et
al., 2021; Mertala, 2017).

Ante el auge de la tecnologia y las restricciones de los docentes para acceder a ellas y
usarlas con propositos educativos (Hatzigianni y Kalaitzidis, 2018). Esto ha conllevado
al surgimiento de lineamientos o directrices para aplicar las TIC a favor de la calidad de
las practicas educativas (UNESCO, 2020). Sin embargo, es necesario mencionar, que
realizar actividades académicas que implican lo virtual, no es sinénimo de adquisicion
de conocimiento. Es por ello, que se requiere integrar lo tecnolégico y los objetivos de
aprendizaje, aludiendo, a la elaboracion de un disefio previo, que tenga como finalidad,
mejorar habilidades o desempeiios en la practica pedagogica de los docentes y en el
aprendizaje de los estudiantes (Beltran et al., 2021; Laranjeiro, 2021).

Integrar las TIC a los procesos educativos implica tener en cuenta una serie de elementos
que consideren la eleccion de plataformas digitales, los aspectos curriculares a abordar
y la practica pedagogica que promueva aprendizaje autonomo, resoluciéon de problemas
y seguimiento permanente al desempeno del estudiante (Dubé y Dubé, 2020; Flynn et
al., 2021; Mayer, 2016). Con respeto, a la eleccion de plataformas digitales, Dubé y Dubé
(2020) proponen caracteristicas en la preparaciéon de los profesores para implementar
situaciones mediadas por la virtualidad en el salon de clase: la alfabetizacion mediatica,
la cual, consiste en la formacion dirigida a los profesores para diferenciar entre los juegos
disefiados para ensenar y los juegos recreativos. Y, por otra parte, la transferencia de
aprendizaje, la cual, consiste en brindar directrices a los profesores para adoptar juegos
virtuales que sean efectivos al promover habilidades en un dominio de conocimiento.
Frente al tema de la practica pedagogica, Flynn et al. (2021) proponen tres caracteristicas
para realizar una actividad virtual en el aula de clase: 1) la claridad en el nuevo
conocimiento que se va a implementar en la situacion virtual, 2) indicar el objetivo de la
actividad virtual y 3) la identificacién de cuéles y que tipo de ayudas se le van a brindar
al estudiante durante la situaciéon virtual. En términos generales, el uso de las TIC
implica una planeacién por parte del docente para llevar a cabo la practica pedagogica y
generar procesos de aprendizaje en sus estudiantes. De modo similar, en el tema de los
aspectos curriculares, Mayer (2016) sugiere cuatro aspectos para tener en cuenta para
implementar las TIC en los contextos educativos: 1) hacer un proceso de sensibilizacion a
los actores académicos para transformar practicas pedagogicas tradicionales a practicas
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educativas centradas en lo virtual. 2) Los planes de estudio deben brindar claridad sobre
los juegos virtuales mencionando los objetivos de aprendizaje y procesos cognitivos
implicados en la situacion virtual. 3) Las actividades de aprendizaje mediadas por TIC
deben ser usadas para fortalecer metas especificas de adquisicion de conocimiento en el
aula de clase y 4) seleccionar situaciones virtuales orientadas a impactar los resultados
de aprendizaje de los estudiantes en lugar de acceder a su gusto por cierto tipo de juegos.
En esta idea, el uso de las TIC implica una reflexion conjunta por parte de los directivos
docentes y profesores acerca de como van a implementar las tecnologias educativas
en el salon de clases, esto implica una evaluacioén de la institucién educativa desde
infraestructura tecnologica hasta el conocimiento que tienen los docentes al manejar las
TICS, para desarrollar una propuesta que responda a las necesidades que requieren los
estudiantes en cuanto a su aprendizaje.

En el tema de las TIC hay unas perspectivas teobricas que reflejan unos aspectos
pedagogicos para que el estudiante adquiera el conocimiento, promoviendo el
aprendizaje auténomo, el aprendizaje por descubrimiento, la resolucion de problemas,
entre otros. Para Abdsamad et al. (2020) la perspectiva Mobile — Learning, se soporta en
el aprendizaje autbnomo porque son actividades que generan conocimiento al interactuar
con aplicaciones moviles, juegos virtuales o redes sociales. Frente al aprendizaje por
descubrimiento Hwang et al. (2012) proponen Actividades de resolucién de problemas
basadas en la web, se refiere a un conjunto de pasos para resolver preguntas de un
tema especifico que exige identificar el origen del problema, definir las acciones para
resolver el problema y hacer seguimiento a la resoluciéon del problema. Con respecto a
la perspectiva Aprendizaje basado en juegos, Hwang, et al. (2022) proponen situaciones
de juego virtual que implican la resolucién de un problema, a partir, de una instruccion
que exige unos conocimientos previos y habilidades para desempanarse en la situacion.
De modo similar, la Gamificacién?, se considera una estrategia de aprendizaje activo
que exige desempeios especificos de acuerdo con las metas de aprendizaje propuestas
(Zainuddina et al., 2020).

Con respecto a la investigaciéon en TIC, se han llevado a cabo, estudios sisteméticos de
literatura (Flynn et al., 2020; Zainddin et al., 2020) orientados a conocer los disenos
metodoldgicos, mas usados en las investigaciones para promover aprendizaje y
habilidades cognitivas, en ninos de grado escolar por medio del uso de TIC.

En ese sentido, Flynn et al. (2020) al revisar la literatura en las bases de datos Scopus,
PsychInfo y Ovid Medline, en el periodo entre 2010-2019, encuentran que los disefios
experimentales son los més usados para explorar el que y como aprenden los nifios
en las situaciones de juego virtual. Por su parte, Zainddin et al. (2020) al revisar la
literatura en las bases de datos Science Direct, EbscoHost, Taylor & Francis Online, y
Springer Link, en el periodo entre 2016 -2019, evidencian que las intervenciones con
grupo control y experimental son las més usadas para evaluar la incidencia de las TIC en

! La diferencia entre Gamificacion y Aprendizaje basado en juegos consiste en la elaboracion de la
actividad de aprendizaje. En el primer caso, usa el disefio del juego en actividades cotidianas motivando
a los participantes a partir de puntos, medallas o desbloqueo de nuevo contenido. Mientras, en el
segundo caso, al juego se le agrega problemas del mundo real que facilita al estudiante la comprension y
adquisicion de conocimiento de situaciones aplicables a la vida real (Sjoberg y Arroyos, 2022).
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el aprendizaje. En términos generales, se puede plantear que la evidencia mencionada
anteriormente, indica que las TIC se convierten en un recurso pedagbgico interesante
para promover procesos de aprendizaje en las intervenciones educativas. Sin embargo,
se dice poco acerca de la relacion entre los disenos de investigacion implementados en
los estudios de TICS y la concepcion o idea que muestran sobre el desarrollo cognitivo.

El proposito de la presente revision de literatura est4 orientado a identificar y analizar
como a partir del 2017 al 2022 se han implementado metodolégicamente los juegos en
formato virtual en el dominio de conocimiento numérico y cientifico en estudiantes de 1°
a 5° de primaria. Para esto se toma como referencia las publicaciones de tres revistas de
tecnologia y educacion (Computer & Education, Britsh Journal of Education Technology,
y Education Technology & Society), que se consideran referentes en la investigacion en
este campo de estudio, como resultado de la revisiéon bibliométrica de Hwang y Chen
(2022) quienes reportaron alto indice de citacién, la participaciéon de autores mas
reconocidos en esta area de conocimiento y el abordaje de temas de aprendizaje basado
en juegos, tales como: ambientes interactivos de aprendizaje, innovacién educativa,
aprendizaje asistido por computadora y tecnologias y desarrollo.

A partir del anélisis metodologico de los estudios publicados en las tres revistas
seleccionadas, la presente revision indaga ¢Coémo los juegos en formato virtual
contribuyen al desarrollo cognitivo en estudiantes de 1° a 5 ° grado de primaria, en el
dominio de conocimiento numérico y cientifico?

De manera especifica, para responder la pregunta que guia este estudio, la presente
revision busca identificar: (1) los disefios de investigacion implementados en los juegos
virtuales en el dominio de conocimiento numeérico y cientifico; (2) los tipos de juegos en
formato virtual empleados para el dominio de conocimiento numérico y cientifico; (3)
las formas de presentar los juegos en formato virtual.

2. Método

La presente revision de literatura toma como referencia el proceso de busqueda
sistematica de bibliografia propuesta por (Medina-Lopez et al.,2010), a partir de la cual
se llevaron a cabo las siguientes fases:

I. Identificacion del campo de estudio y periodo analizar: se defini6 como campo
de estudio las “situaciones de juego en formato virtual” en los dominios de
conocimiento numeérico y cientifico, dentro del periodo 2017 — 2022.

II. Seleccion de las fuentes de informacién: incluyeron tres revistas (Computer &
Education, Britsh Journal of Education Technology, y Education Technology
& Society). La eleccidn de estas revistas surge a partir del estudio realizado por
Hwang y Chen (2022) quienes a través de un anélisis bibliométrico consultando
la base de datos Web of Science dentro del periodo 1990 a 2019, indicaron que
dé (34) revistas analizadas, (7) presentaron el mayor nimero de publicaciones
e indice de citacion
e Computer & Education (citaciones: 15,210 y publicaciones: 305)

e British Journal of Educational Technology (citaciones: 3,212 y
publicaciones:110)
e Educational Technology & Society (citaciones: 2,106 y publicaciones:110)
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Interactive Learning Environments (citaciones: 632 y publicaciones: 81)
Journal of Computer Assisted Learning (citaciones: 2,350 y publicaciones:
66)

e Educational Technology Research and Development (citaciones: 2, 011 y
publicaciones: 66)

e Innovations in Education and Teaching International (citaciones:182 y
publicaciones:11)

III. Realizacion de la bisqueda: se realizaron btisqueda manuales y automaéticas
consultando directamente la pagina electronica de cada revista, usando ocho
descriptores de bisqueda: “digital games”, “video games”, “games interactive”,
“digital games-based learning”, “educational computer games”, “digital games
numerical cognition”, “digital games scientific reasoning”, y “digital games
mathematical.

IV. Gestion y depuracion de los resultados de la bisqueda: para las tres revistas
en las que se basa el presente estudio se llevo a cabo la lectura del resumen
y metodologia de cada uno de los articulos (2017-2022). Luego, se depuro la
seleccion de articulos a partir de los siguientes criterios de inclusiéon: poblaciéon
de 1° a 5° grado de primaria, articulos de investigacién que contienen situaciones
de juego en formato virtual relacionados con los dominios de conocimiento
numeérico y cientifico, y sin restricciéon de pais ni idioma). En consecuencia, se
descart6 investigaciones con poblacion de estudiantes de bachillerato, educaciéon
superior, docentes o padres, articulos de revisiones tematicas, comunicaciones
cortas, reportes de caso, informes breves de investigacion o articulos tedricos y
de reflexion.

V. Analisis de los resultados: En esta etapa a partir de la lectura completa de los
articulos seleccionados, se realiza una resefia de cada articulo que permite la
elaboracion de una matriz de datos en Excel, donde se consign6 la informaciéon
que hace alusi6on a los aspectos metodologicos a identificar (disenos de
investigacion, tipos de juego en formato virtual y formas de presentar los
juegos). Luego, se procede a describir cada uno de estos aspectos y, por tltimo,
se realiza un anélisis orientado a comprender como las situaciones de juegos
en formato virtual aportan al desarrollo cognitivo de estudiantes de 1° a 5° de
primaria en el conocimiento numérico y cientifico.

3. Resultados

De las tres revistas consultadas de tecnologia y educacién (Computer & Education, Britsh
Journal of Education Technology, y Education Technology & Society) entre el periodo 2017
— 2022 se identificaron un total de 2.257 articulos. En la bisqueda fueron seleccionados
28 articulos (originales completos) que cumplian con los criterios de inclusion (ver
Figura 1). De estos 12 fueron de Computer & Education; 8 de Britsh Journal of Education
Technology; y 8 de Education Technology & Society. Los articulos abordaron temas
relacionados a investigaciones que implican juegos virtuales, modelado computacional,
realidad aumentada y herramientas digitales, que son usadas para trabajar en los dominios
de conocimiento numérico y cientifico. En ese sentido, la figura 1 indica el ntimero de
articulos seleccionados en cada dominio de conocimiento para las revistas.
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Figura 1 — Sintesis de articulos seleccionados por dominios de conocimiento para las revistas

A continuacion, se presenta un balance de los estudios seleccionados respondiendo a los
objetivos planteados en la presente revision de literatura.

3.1. Diseiios de investigacion implementados en los juegos virtuales en el
dominio de conocimiento numérico y cientifico

La descripcion de los disefios de investigacion empleados en los articulos seleccionados
sobre TICy educacion se realiz6 a partir de Leon y Montero (2002) quienes consideraron
el tipo de diseno, segin el grado de manipulacién de las variables, la posibilidad de
asignacion de los sujetos a los grupos y las veces que se mide una variable en el tiempo.
De modo especifico, de los 28 articulos seleccionados acerca de las situaciones de juego
virtual para el dominio de conocimiento matematico y cientifico, se encontro la siguiente
tendencia frente los tipos de disefios: el disefio cuasi experimental (n =15 articulos), el
disefio experimental (n =7 articulos), el disefio intra-sujetos (n =4 articulos) y el disefio
evolutivo (n= 2 articulos) (Tabla 1)

En el disefio cuasi experimental, se evidencio varios aspectos en términos de las
caracteristicas de los disenos: (1) el nimero de participantes en los estudios de tecnologia
y educacion oscild entre 20 a 259 estudiantes; (2) todos los estudios realizaron
intervenciones pretest y postest; (3) todos los estudios usaron medidas repetidas en
sus intervenciones; y (4) gran parte de los estudios trabajaron con grupo control y
grupo experimental, excepto, los estudios de Dickes et al., (2019); Herodotou, (2018);
Sun et al.,(2020) quienes trabajaron con un solo grupo de participantes y tomaron un
subconjunto de la muestra, como grupo de referencia para observar los efectos de la
intervencion.

En el marco del diseno experimental, se evidencio varios aspectos en términos de las
caracteristicas de los disefios (1) el nimero de participantes en los estudios de tecnologia
y educacion oscild entre 46 a 1808 estudiantes; (2) gran parte de los estudios realizaron
intervenciones pretest y postest, excepto, el estudio de Faber et al., (2017) quienes para
medir la eficacia de un programa formativo digital tuvieron una muestra representativa
de 1808 estudiantes de 3° de primaria, este alto nimero de participantes valido el disefio
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delaintervencion; (3) todos los estudios usaron medidas repetidas en sus intervenciones;
y (4) todos los estudios trabajaron con grupo control y grupo experimental.

Por su parte, los disefios intra-sujeto, evidencio varios aspectos en términos de las
caracteristicas de los disenos: (1) el nimero de participantes en los estudios oscil6
entre 2 a 61 estudiantes; (2) se encontr6é diversidad en el tipo de intervencion,
algunas investigaciones realizaron intervenciones pretest y postest (Luo et al., 2020;
Sykora et al.,2021), mientras, Mercier et al. (2017); Outhwaite et al.(2017) disefiaron
intervenciones sin pretest y postest; (3) todos los estudios usaron medidas repetidas en
sus intervenciones; y (4), todos los estudios sustentaron la comparacion de los grupos, a
partir de variables, como, colegid, grado escolary género.

Por tltimo, los disenos evolutivos, evidenciaron varios aspectos en términos de las
caracteristicas de los disenos: (1) el namero de participantes en los estudios oscild
entre 38 a 147 estudiantes; (2) frente al tipo de intervencién, Fallon (2019) realiz6 una
intervencion sin pretest y postest, mientras I-Hua Chen et al. (20220) llevaron a cabo,
la intervencion con solo pretest; (3) los dos estudios usaron medidas repetidas; y (4) los
estudios hicieron énfasis en comparar los cambios en el desempefio que presentaron los
sujetos a lo largo de las sesiones.

Tipo de Disefio Articolo Tipos de Conformacion
Intervencion  y Tamafio de
la Muestra

E Lai, A, F., Chen, C. H,, & Lee, G. Y. (z019). pre-post Aleatorio 46
é Cheng, 8. C., Hwang, G. J., & Chen, C. H. (2019). pre-post Aleatorio 50
i Faber JM, Luyten H. & Visscher AJ (2017). Intervencion Aleatorio 1808
g Shao-Chen Chang, Ting-Chia Hsu, & Morris Siv-Yung Jong. (2020). pre-post Aleatorio 51
ig Wu, H. M., Kuo, B. C,, & Wang, 8. C. (zo17). pre-post Aleatorio 118
i Yang, K-H., Chu, H.-C., & Chiang, L-¥. (2018). pre-post Aleatorio 58
Herodotou, C. (2018). pre-post Asignado 32

Dickes, A. C., Kamarainen, A,, Metcalf, 8. J., Giin-Yildiz, 3., Brennan, K., Grotzer, T., & Dede, C. (201g]. pre-post Asignado 43

Outhwaite, L. A., Gulliford, A., & Pitchford, N. J. (2020). pre-post Asignado 62

- Liang, H. Y., Hsu, T. Y., & Hwang, G. J. (2021). pre-post Asignado 43
= Chester 8.J. Huanga , Addison Y.3. Sub, Stephen J.H. Yangc , Hain-Hun Liou, {2017) pre-post Asignado 64
E Stoyle K.L. & Morris B.J. (2017) pre-post Asignado 134
Volk I, Coti, M, Zaje, M & Starcicun,, 1. (2017). pre-post Asignado 250

s Kiilia, K, Moellerb, k & Ninausb . (2018). pre-post Asignado gg
g Jon-Chao Hong , Hsien-Sheng Hsiao, Po-Hsi Chen , Chow-Chin Lu , Kai-Hsin Tai, & Chi-Fuej Tsai ¢, (2021). pre-post Asignado 180
ig Reeves, J. L., Gunter, G. A,, & Lacey, C. (2017). pre-post Asignado 28
-E Hwang, W.-Y., Chen, H-R,, Chen, N.-5., Lin, L.-K. & Chen, J.-W. (2018). pre-post Asignado 52
Hwang, G.-J., Tu, N.-T. & Wang, X-)M. {2018). pre-post Asignado 72

Siew, P. H. {2018). pre-post Asjgnado 20

Sun, D, Looi, C. K, Yang, T., & Sun, J. (z020). pre-post Asignado 37

Chu, H. C, Chen, J. M., Kuo, F. R, & Yang, 8. M. (2021). pre-post Asignado 116

g Mercier, E, Vourloumi, G, & Higgins,3. (2017). Intervencion Asignado 32

*§E' Stkora, T., Starkova, T., & Brom, C. (2021). pre-post Asiy

-g € Luo, F, Antonenko, P, & Davis, Ch (2020). pre-post Asignado 2
-ﬁ Quthwaite, L. A., Gulliford, A., & Pitchford, N, J. (2017). . Intervencion Asjgnado 61
Jgg ] . ;Eﬁ Fallon, G. (2019). Intervencion Asignado 38
EE EE ?E 1-Hua Chen , Jeffrey Hugh Gamble , Zeng-Han Lee, & , Qian-Lan Fu.{zo020). Solo Pretest Asignado 178

Tabla 1 — Tipos de disefios
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3.2.Tipo de juegos virtuales y sus caracteristicas al implementarlos en el
dominio de conocimiento numérico y cientifico

La clasificacion delatipologia de juegos virtuales empleados en los articulos seleccionados
sobre TIC y educacion se realiz6 a partir de Rodriguez et al. (2022) quienes consideraron
el tipo de juego segtin la accion del jugador al interactuar con la situacion de juego virtual.
En ese sentido, se analiza modalidad de juego, procedimiento para obtener la meta en el
juego, nimero de sesiones y duracion por sesion.

De modo especifico, de los 28 articulos seleccionados acerca de las situaciones de
juego virtual, para el dominio de conocimiento matematico y cientifico, se encontro
los siguientes tres tipos de juego: video juego de entretenimiento generalista (n =14
articulos), video juego de estrategia (n =9 articulos), y video juego fotorrealista (n =5
articulos) (tabla 2,3,4).

En el tipo de video juegos de entrenamiento generalista: se encontrd para la modalidad
de juego, que la gran mayoria de las situaciones de juego virtual son de tipo individual,
excepto los estudios de I-Hua Chen et al. (2020); Chester et al. (2017) quienes proponen
actividades orientadas a ser resueltas de manera individual y grupal. Frente, al
procedimiento meta del juego, gran parte de los estudios requieren que los nifos den
respuestas acertadas en las actividades de juego virtual, por ejemplo, la aplicacion
“Maths 3-5” y “Maths 4-6” los nifios deben aprobar el 100% en cada una de las pruebas
(Outhwaite et al., 2020) o en la aplicacion “Snappet” deben completar diez lecciones y el
programa indica el acierto y el error (Faber et al., 2017). Frente al nimero de sesiones,
oscil6 entre 3 a 10 sesiones con un tiempo de duracién entre 20 a 40 minutos.

En el marco del tipo de video juego de estrategia: en la modalidad de juego, gran parte
de las situaciones de juego virtual son de corte individual, excepto el estudio de Liang
y Hwang, (2021) quienes a partir del sistema movil “CoboFun” propusieron que unas
misiones se resuelvan de manera individual y otras grupal. Frente, al procedimiento
meta del juego, se hace énfasis en promover la reflexion del nifio al desempenarse en la
actividad de juego, ademaés, de llevarlo a niveles mas avanzados de conocimiento, por
ejemplo, el juego “Matemag” o el juego “Reino de la suma y la resta” (Sykora et al., 2021;
Yan y Chiang, 2018). Frente, al nimero de sesiones, oscil6 entre 2 a 10 sesiones con un
tiempo de duracién entre 8 minutos a 4 horas.

Por tltimo, el tipo de video juego fotorrealista: en esta modalidad, la mayoria de las
situaciones de juego virtual son individual, excepto, el estudio de Cheng et al. (2019)
quienes propusieron que las actividades requeridas usando el sistema de aprendizaje
movil de acuaponia sean grupales. Frente, al procedimiento meta del juego, la mayoria
de estos juegos fueron orientados a que los estudiantes usaran la simulacién virtual para
comprender el funcionamiento real de los conceptos que estan trabajando y a partir de
alli puedan surgir posibles soluciones o elaborar sus proyectos de aula, por ejemplo,
se trabajo con realidad virtual a partir del “Parque Geolégico Yehliu” o el programa
“EcoMOD” (Dickes et al., 2019; Shao-Chen et al., 2020). Frente, al nimero de sesiones,
oscil6 entre 2 a 15 sesiones con un tiempo de duraciéon entre 40 a 80 minutos. Vale la
pena mencionar que todas las situaciones de juego fotorrealista fueron dirigidas a la
intervencion el dominio de conocimiento cientifico.
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Tipo Articnlo procedimientos para obtener [2 meta en el juego No. Sesiones/
de Duracitn
Juego
Cnfhwaite, L A, Guliford, A, Los niios en Ja aplicacion "Maths 3-5' y "Maths 4-6", deben de aprabar el 100% en cada unz de fas proehas que cantiene 10 preguntas (numero, forma, ecpacio y medida) w0}E
& Pitehford, N.J. (2020).
Faber JUf, Loyten H.& Lo ninios en [ aplicacion Snappet deben complefar diez leceiones relacionadas con suma, resta y de cantidades, el programa indica el acierto con bloques verdes y ol ermar w0}E
Visseher 4d (zo1p).  con blogues rojos refroal do sus respuestas,
Chester 5.J, Huanga, Addison Los mmsnsannnsoﬂvme DPLS bolierafo digitel el enal funciona a traves de una plataforma que bace serwimientn a s respuestas de los ninos frente 2 las operaciones ariméticas rojas 4/30min
Y5, 5ub, Stephen 5, Yange, respuecta reprabadas y verdes respuestas aprobadas.
Hsin-Hun Lion, (z017)
Cnhvaite, L A, Guliford A, Los ifios nsan un software en el cnal un masstro virtual indica las instruceiones que se deben realizar parad s tarezs d Tormas, conteo, y suma y resta) para b/ 30min
& Fitchford, N.J, (z007),  avanzar de un tema a otro debe aprobar el soo% en cada tarea,
Stoyle KL &Morris BJ.  Los nitios trabajaron en Ja platafornsa da blogs qua se conectd a un dispositivo mévil protegido con contrasena kidblog en s cual se Tes pide resolver problemas de suma, resha, divisicn y 3 30min
(2017) ‘multiplicacion rleﬁmnnmus,lmm culminan Js tareas, deben publlm st aspamxp]m:]asy nshﬁmlis
Valk M, Cofi, M, Zaje, W& Lo nifos trabajaron con tales 4 ion act] [ cud eoscom el empe, L 3/ MR
Starcioun 4, L (2007). v espacio con cuadriealas de coordenadaz, Pa.rldupenuseenlash:ea;ﬂdebesegwlismsltmonudeliaphmnnyshmhrmaﬂmamhindo]ati:eademmrmnemg
ineorrecta,
Jon-Chao Hong,, Heien-Sheny Los miios trabajan con.  soffware Eniched Thinking Cloud para estudiar [2 parspectiva delauna, la ubicacion cambiante de fa luna y Ta forma de z Tana, Para trabajar eon el programa 1/ qomin
Heiao , Po-Hsi Chen , Chow- - se dan preguntas guias que implican al estudiante hacer predicriones acerca de la ubicacian de Ja huna, realizar observaciones mediante Google Earth que brinden reeursos para explicar
i ChinLo , Kai-HsinTai, & sus respuestas acerca de lz ubicecin y funcionzmiento de [a huna, Finalmente, =i el estudiante no respande Las preguntas el investigador da Jas respuestas v evplicaciones,
:5 Chi-Ruei Tsai e (2024),
Reeves, ], L, Gunter, G, A, & Los nifiosjugaron con los iPads en diversas aplicariones educativas de conten, asociaciones numericas y jenty matematicd, e les dio [ Ebertad  los estudiantes que escagieran 6/NR
E Laey, C. (2017). Lz aplicacion de acuerdo 2 sus heblidades y necesidades, igual las aplicaciones fvieron un contral de sonide, cuando daban una respuesta incorrects para alertar &l estudiante.
I-Huz Chen , Jeffrey Hugh  Los nifios frabajaron con el software EasiCare, el cul, consists en proponer juezos matematicos de manera individual y grupel, para esta, Jos estodiantes debian responder de manera /MR
Gamble, Zeng-Han Les, &, correcta alas prushas d iones aritméticas, adems, de participaracti Jas dizcusiones de Jz intervencion, el prozrama permite dar pontuaciones en tiempo real donde los
(ian-Lan Fu.(3020). mdlantmu s puntaies individ rupales,
W, K3, Ko, B.C, & Insmmslmbajmmnu.nmde pmehas arlaphhﬁsﬂmmms formatizadas con PHP 5 MySQL en 2 web APACHE servifores, Ecte programa consta de 20 p acerea de 5/qomin
Wang 5.C(2047)  sumayresta de fraceionarios, si el estudianta responde de manera errfnea un item el programa brinda indicaciones de instruceion con diversos niveles de acnerdo a mimero de veces que
haya respondido ese ftem inearreeto, es decir el programa retroalimenta al estudiante de acuerdo a sus necesidades,
Hweng, WY, Chen, H.-R,, Los niios trabejaron con un E-book que consta de un GPS y camara fofografica, con este sistema abordaron temas relscionados conlos incendios y Tos metales (Rierro, aluminio y cabre) /MR
Chen, N.-5,, Lin, LK. & Chen, unavez los estuds con el lbro electranico se s pide a los estudiant ] lo aprendid experiencia diaria para responder a a causa deJos incendios
1AW, (z038). y hacer alzunos registros fotografices, A demss se pide que clasifiquen los fxido franen o :lwersoshposﬂemelzles.
Hwang, GoJ, Tu, N-T.&  Los nifos trabajaren con  soffware de diserip de libros electranicos, ShineCue, donde abordaron femas relacionados can 1 tipes de plantas y 2 ecalosta, por medio de este programa se §/40min
Wang, XM, (z088). s pidea los estudiantes que den enenta de la Tsticas ambientales que inciden en el crecimienta de cierto fipo de plantas, Finalmente, los estudiantes rectben retroalimentacion al
‘presentar sus respuestas por parte del investizador y sus pareas.
Siew, P.H.(z0s8),  Los nifos trabsj el soffware DigiGEMs (Digita Ta Eduar i) el cnal conti de comparar cantidades, forma y esparic, suma, restay canteo, 5/20min
st adapta ala capacidad qus tienen cads ectudiante para construir 50 conociminte matematico de manera gradul
Sun, D, Loai, C. K, Yang, ¥,, Los nifios trabajaron con El sitema de aprendizaje njuire-it, 2 traves de 2 aplicacion Sense-t. Este programa es usado para abordar temas relacionados con [z enersa y para esto los 4/NR
&San, . (z020). estudiantes deben rasponder prezuntas orientadzs a Js comprensitn de la intensidad de Ls luz solar, Ia Fuentes de bz solar en 1a vida diaria  tiempo y Ingares en Jos que la energa solar
s mas fuerte, Todas las respuestas son monitoreadas por los investigadores a traves del programa y se promueve Ja interaceion entre invetizador y rupos de trabajo.
Tabla 2 — Tipologia y caracteristicas del juego generalista
Herodoton, C. (z018). A los nifios s Ies entreza una Teblet en modo faera de imea con &l juego Angrid Birds, este contiens un software grabador dz pantalla que guarda el nivel aleanzads v | punfuacion 77 S
obtenida por cada nifio, Eljuego Angry Birds contiene g mundos de 21 fveles tada unoy los nifo deben lberar s cerdos de sus faulas, Lanzando obietos con wna cauchera, para esto
it & tan Tejos va legar el objsto, E] puntaje se ob ad e, 3 medida que va gananda
unmvd szvzﬂ
Iercier, E, Vourloum, G, & completar Taci ecta. Estos misterios eval babilidades numéricas: «. Sneaky 6/NE
Higgins,S. (20:7). Syd-m(mmmmosohrulmm) 1Walm=r(oi.|mhx] ¥3. DmmrDEastH (pﬂblemde logica).
ks, T, Sieka T, & Eljuego st brida wa histors qoe dben realar el e e 2g nivelesconformad @ sporad. Caand o]
Erom, C. (2021). habilita el signiente. L juego b d bstical
paralos jes. 1. Number Web i Sticas basicas nsam‘lngnﬁms mpm),z la Hungry Pt (d.\vxﬂ:ralahmgnmﬂe cada planta de forma equitativa ), y Weizhing
Machine { equilibrar <] peso en balanzes resalviendo scuscionss).
TSE FL¥, O TY, & e e Coborun s d 13 miins. £ e dsaoaa s ks b reciver S s 8 maner i, @ s G s sobe s bl £ 2[5k
Hvog 6.0 (on).  segundomements s s de maner gopal deben dela para bientales haciendo uso ds I
T FE v e e o e e B e Tackifan 62 miveles. En st T primer mund el wmcamin TR
Ninansh M. (2018). a1a cima de Js montafia que consta de 10 0 42 tareas. Despuds de completar una tares, ol jugador pasa a s siguiente tares, esto implica dessmpeiiarse o suficientements bien para legar 2
s i doJ montaia pasa al sguients el Las fareas summentan s dfiekad segin o prograso e 1jncgo. . tvsas de st i a5 que ban dal o3l
] P R W AR R . i 72 s deconprainyrdeainde g
g va desde los nimeros més pequefios a |a izquierds hasta nimeros més grandes a I deracha).
Brezoveckya, B, Jaego de navegacion mumerica consta de G mapas que 01 1 uridad basica Geluego. ‘mapa Hiene 4 Tuzares de destinos que deben recorrerse al infarior de cada mapa, A medida que ToNE
MeMallen,J, Veermansa, K, los 1juego, los dificles, s dec, que el progreso en el jusgo desbloguea muevos mveles, siempre  caando os nios tengan cirto rendimiento a
Hannuls Sormunena M, establecer relsciones numéricas y dar cuenta del i complatar el mapa.
Rodriguez-Aflechta,G,
Pongzakdia, N, Lazkkonena,E
& leht\neua, E.(2015).
Tuo, 7, Autonenko, 7, &  Seuse a splicacion mavil Bleckly; Iz cual, opars con um robat desorminado DASH. & partc ds sis apl T cilo devida de Tos Belechon y de Tos mmusgos o3 ek
Tainch (suac).  1a shostnem ot o 5 (hrstn o s ber arme sempacbzas e Al ot agan sfenctn aliwﬂadeloshdgchnsymnsgos For tlimo, s les pids que
re los helechos » s mucgoe,
Vang, K-H,, Chu, H.-C,, &  El juezo matematico se llama "Reino de la suma y- erﬁa E}‘.l]nggu consiste Enqnz:lgnzzrzm debe organizar un plan para salvar el reins, para esto cuenta con caatro mapas (aldea, afahr

Chiang, LY. (2018}, bosque, laberinto y habitacion) para usar los debe aprender resta, Para asignada segiin los diferentes niveles, el guerrero debe
responder y obtener &l antidoto, asi como trasr suficients dinero antes de que puedan ser entragados a |a princesa. Si la tarea ss completa con éxito, entonces el reino sa salvard por

i, H, C., Chen, 3. 31, Kuo,

en gunidadesy 18 tare .
F.E., &Vang, 5. 4. (z021). rs]m!qnzsemmﬁmh:ﬂmlmlﬁnmymplﬁmhﬁtmlspamm’lnzalal i La trama del i fios sumen, resten, sumen,
a : - I

‘or otra parte, 51 )
pis o e 1o pueda sl

Tabla 3 — Tipologia y caracteristicas del juego de estrategia
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Dickss, 4. C., Kamarzinen, &, Se uso el programa EcalOD. En primer 8 v an 3D, donde 1 ; s deosta herramienta simlan una de1 & 15/ 50 min
Metcalf, S. J., Gitn-Yildiz, 5., del i ic 2 esa especie. E ds y! di iz un mapa causal de ] ecosistema,
Brennan, K, Grotzer, T., & analzandoy o un dialogo frants 2 los camibios quel b
Dede, C. (2019).
T2, A.F, Chen, C. 1, & Tee, e us0 o] mecanimo da aprendiaje basado en realifad aumentada. Cad estadiante recbe un d.\spﬂ;n:\vo il ol oal parmitid interactuar = ﬂ stema de aprendizaje basado en 3/Bomn
G.¥. (a015). Jidad d deben leertodo el b rojo, dsbe
hacer uso del d\swsnhw movil y el sistema de ayrendanje basade en xealniid iumemadi escanea la frus«. pare. u'bimer el material multimedia.
Al inalizar con I lectura del bro cada astodiante deberd realizar wnas tareas ds aprendicaje, recibirin ipidos y abtendrén puntos Al médulo de

Fallor, G. (z035). Ta situacién e fuego se Tarsb Joctricidad. Para &ljusgo 56 parel bulss) 7/ 4o min
utlizando la AppStore califics en 4+ para intervenic con los estodiantes, Posteriar, al juego se les p\d.e < Tos astudiaates disefar sus propies ccattes usinﬂ.o componentes virtuales v

Fotorrealista

protoboards

Cheng, 5. G, Hwang, G. 4., & Se uso el sistema de aprendizaje acuaponia mediado mévil. £l en reakidad anmentada y Iz pide a los estudiantes STE
Chen, C. H. (2019). ue celicen chaervaci, rscoplacibn y andliis de los datas, Despods de obserar y mam el entorno de scuaponia, delnan registras lo que sucedi en una ssmana y realizar una
panmmpamxmnlnsdgmﬂs Cada equips d podia hacer cambios en la anlnﬁ: ¥
Shao-Chan Chang, Ting s Se e i partir del ael lsgico Yehlin del Ik I mundo. £l fae =/ 50 min
Hsu, & Morris Sin-Yung Jong. &l concapto de erasién  deposicion. Una vez que los estadiantes sa familiarizaren con « funcionamisnto dal sistema de realidad virtnal en sus mum, Ios estudiantes debian disefiar
(z020). preguntas sobre el Parque Geolbgico Yehlin y encontrar las respuestas correctas. Finalmente, podian hacer sus proyectos de realidad virtual con los materiales existentes o recursos en

linea disefiando sus propios objetos.

Tabla 4 — Tipologia y caracteristicas del juego fotorrealista

4. Discusion

La presente revision de literatura destaca varios aspectos claves a nivel metodologico
para educadores y psicologos cognitivos interesados en examinar situaciones de juegos
virtuales como un elemento importante para mejorar habilidades cognitivas y adquisicion
de conocimiento numérico y cientifico en nifios entre 1° y 5° grado de primaria. Muchas
delas situaciones de juego virtual reportadas en nuestro estudio fueron juegos orientados
a un contenido temaético especifico, donde algunos investigadores, Hong et al. (2021);
Siew (2018) hicieron énfasis en el acierto y el error validando conocimientos en los
estudiantes frente a lo numérico y lo cientifico. Por ejemplo, juegos como “DigiGEMs”
o “Enriched Thinking Cloud” brindan instrucciones a los nifios para ir desarrollando
una secuencia de acciones que al final el acierto o el error lo califican, a partir, de
un porcentaje. Consideramos que el interés desde la cognicién es hacer énfasis en el
estudiante usando las TIC en aula de clase o en investigaciones, para generar demandas
cognitivas que impliquen resolver un problema, razonamiento cientifico o matemaético,
procesos de interaccidon y motivacion entre otros.

Desde la cognicién una desventaja de usar juegos desarrollados con un contenido
tematico especifico, tiene que ver con que limita la generalizacion de como los ninos
aprenden o mejoran sus habilidades cognitivas durante la actividad de juego. Sin
embargo, usar juegos de estrategias, los cuales, su énfasis esta en el estudiante, tiene
una ventaja porque permite adaptar las situaciones de juego virtual para corroborar
hipétesis en términos de los procesos de desarrollo cognitivo, hacer seguimiento a las
estrategias empleadas para resolver un problema de tipo cientifico o matematico y que
aspectos del juego generan aprendizaje o habilidades cognitivas para la adquisicion de
conocimiento.

En este contexto, nuestra revision evidencio una amplia variedad de disenos de
investigacion usados en los estudios para las situaciones de juego virtual en el dominio
de conocimiento numérico y cientifico. Es claro, que la decisién para elegir el tipo
de diseno consiste en la pregunta de investigaciéon formulada por el investigador, los
recursos econdémicos, humanos y tecnolégicos con los que cuenten para ser consistentes
con los procedimientos requeridos para ejecutar el estudio. De los estudios seleccionados
muchos usaron disefio experimental y cuasi experimental orientados a probar la
efectividad que tiene una situacion de juego virtual en un contenido tematico especifico,
esto implica aludir a intervenciones pre — post con diferentes condiciones de control para
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dar confiabilidad y validez al recurso digital. Por altimo, se encontré6 muy pocos estudios
que usaron un disefio evolutivo, los cuales, se hacen preguntas orientadas a indagar por
el aporte que hicieron las situaciones de juego virtual al desempefio, a la comprension o
la evolucion que presenta un sujeto al interactuar en actividades digitales.

En términos generales, tanto los tipos de juegos en situaciones virtuales como los disefios
de investigacion, analizados en los estudios seleccionados para la revision de literatura,
permiten mencionar, que realmente el uso de las TIC est4d muy vinculado a los aspectos
educativos, es decir, validar juegos virtuales que puedan ser aplicados a la ensefianza de
contenidos matematicos y cientificos, dejando de lado un poco, la discusién acerca de los
aspectos cognitivos, el aprendizaje y los procesos de desarrollo.

Es de considerar que la revisién de literatura realizada en este estudio tuvo algunas
limitaciones, particularmente porque se hizo énfasis en solo tres revistas, la estrategia
pudo limitar encontrar otros estudios, que dieran una apreciacion méas cercana
asuntos relacionados al desarrollo cognitivo que promueve el uso de las TIC en los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Teniendo en cuenta, la limitacion presentada,
no se pueden hacer afirmaciones finales sobre el proposito de los tipos de juego y los
disenos de investigacion usados en estos estudios. Sin embargo, es necesario que en
futuras investigaciones acerca del uso de situaciones de juego virtual en los dominios
de conocimiento numérico y cientifico sean abordadas desde un enfoque més centrado
en el sujeto aludiendo a una perspectiva micro genética, considerando la variabilidad,
respetando las representaciones del sujeto entre otras.
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