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Resumen

Esta investigacién analiza la vincula-
cién sistematica de los videojuegos hacia el
desarrollo de la lectura dentro del entorno
mediatico y digital a través de la revisién
tedrica. Para ello, fueron examinadas diver-
sas publicaciones académicas provenientes
de bases de datos internacionales presenta-
das entre 2005 y 2016, relacionadas con la
implicacién de los videojuegos en la ense-
fianza delalectura organizada segiin &mbito
escolar, planteamiento tedérico y disefio de la
investigacién. Losresultados demostraronla
predominancia en la enseflanza secundaria,
fundamentando su repercusién como agen-
te educativo en los cambios de habitos de la
lectura, abriendo una ventana de conexién
entre los lectores y motivando la interaccién
colaborativa. De igual modo, se vislumbré su
impacto en la transformacién de la lectura
orientadaalabusquedadeinformaciényala
adquisicién de habilidades de comprension.
Tras esta argumentacion, el articulo conclu-
ye a favor de la inclusién de los videojuegos
en el programa curricular educativo, al for-
talecer el interés por la lectura adaptada al
contexto digital y mediatico

Abstract

This research analyzes the systema-
tic linking of videogames in the processes
towards the development of reading in the
media and digital environment through
the theoretical review. For this objective it
was reviewed academic publications from
international databases submitted between
2005 and 2016 related to the involvement of
video games related on reading organized
by school level, theoretical approach and re-
search design. The results demonstrated its
prevalence in secondary education basing its
impact as an educational agent on changes
in reading habits by opening a connection
between readers and motivating of collabo-
rative interaction. Likewise, the transforma-
tion of the process towards an oriented in-
formation search and acquisition of reading
comprehension skills. Following this argu-
ment, it concludes in favor of the inclusion of
videogames in the educational curriculum
focused on the development of reading in
the digital and media context.
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Introduccion

En la actual sociedad globalizada, en la que
prevalece la potenciacién de las tecnologias,
la aparicién de recientes sectores laborales y la
ingente presencia de contenidos informativos
(Cabero-Almenara, 2006), las instituciones
educativas buscan constantemente adaptarse a
los desafios pedagdgicos entre los que destacan
la inclusién digital y la transformacién del
saber mediante la adquisicién de competencias
para el uso de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacién (Dussel y Quevedo, 2010).

Especificamente, el crecimiento masivo de
la industria relacionada con los videojuegos,
acompaiiada por el desarrollo de las nuevas tec-
nologias, se ha visto impulsado en los ltimos
afios, convirtiéndose en un medio de consumo
masivo por excelencia. China, situado en el
primer puesto dentro de este mercado, pasé
de invertir 27,15 billones de délares en 2011
a 368,10 billones un afio mas tarde (Strom y
Ernkvist, 2014), seguido por Estados Unidos,
Japo6n, Corea del Sur y Alemania, los cuales se
mantienen en la curva ascendente de produc-
cién dentro de la industria. En efecto, segin
Seiffert y Nothhaft (2015), el mercado de los
juegos supera en audiencia, crecimiento e
ingresos a otras industrias de medios y entrete-
nimiento como es el caso del cine y la musica.

Ademas de los indicadores econdémicos, el
incremento y la rapida popularizacién del uso
de dispositivos mdviles -smartphones, tablets,
portatiles, phablets-, han modificado los
hébitos de interaccién de los usuarios. La por-
tabilidad de los juegos online acompafiados de
una avanzada capacidad multimedia, servicios
en la nube, graficos en tres dimensiones y pan-
tallas tactiles, permiten acceder en cualquier
momento a cualquier tipo de contenido ladico,
sin estar limitados por el espacio de almacena-
miento e interfaz del equipo (Soliman, Rezgui,
Soliman y Manea, 2013).

Asimismo, se debe prestar igual atencién
al impacto generado por el contenido de los
juegos en los usuarios. En primer lugar, estan
las ventajas de la utilizacién de los juegos al
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demostrar que potencian el bienestar y la pre-
vencién de problemas mentales (Granic, Lobel,
Rutger, y Engels, 2014), alientan actitudes
como la perseverancia, compromiso y esfuerzo
(Ferguson y Olson, 2013) y favorecen compor-
tamientos cooperativos (Vélez, Greitemeyer,
Whitaker, Ewoldsen, y Bushman, 2014). Por el
contrario, también se evidencia que los juegos
repercuten negativamente en el comporta-
miento de las personas al motivar la agresién,
adiccion, depresidn, procrastinacién, escape de
los problemas del mundo real y falta de interés
por contribuir con la vida publica (Fikkers,
Piotrowski y Valkenburg, 2016; Hussain,
Williams y Griffiths, 2015).

En conjuncién con los multiples factores:
mercado global del sector en plena expansién,
omnipresencia mediante la adaptacién a los
dispositivos moviles y la repercusién del con-
tenido expuesto en los jugadores, los juegos
son un fenémeno cultural que forman parte
de la realidad mediatica de la sociedad en la
que discurre la necesidad de proceder a su ins-
truccién. De hecho, la ensefianza sobre el juego
no es una idea reciente. Huizinga (1955, p. 75)
ya revelaba que los aspectos sociales promo-
vidos por la accién de jugar se convierten en
productivos para la cultura, actuando como
un componente civilizador a través de capas
de ideas, sistemas de conocimiento, doctri-
nas, reglas y regulaciones. La conjuncién de
estas capas la denomina sociedad, la cual no
es mas que la formalizacién de un juego en la
que se comparten un orden establecido por un
conjunto de reglas que presentan los derechos
y obligaciones de aquellos que quieren parti-
cipar. En complemento, Caillois (1961, p. 167)
también manifiesta que el juego es una practica
que consolida el caradcter moral e intelectual
de la sociedad. En definitiva, la visién clasica
prescribe al juego en la creacién de formas
culturales con un valor asociado al proceso de
ensefianza.

Porsuparte, latransformacién progresiva de
la cultura ha encontrado alternativas en otros
sistemas simbdlicos para producir, circular y
apropiar significados (Martin-Barbero, 2002),
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siendo ampliado en el panorama medidtico
y digital (Van Vliet, 2012). Especialmente,
la lectura y la escritura no han permanecido
exentas de ello, incorporando nuevos propo6-
sitos, estrategias y formatos de interaccién en
la experiencia del alumnado como anticipaba
Spencer (1986) y han confirmado reciente-
mente Martens (2010), Koltay (2011) y Knobel y
Lankshear (2014), concluyendo que reconocer
la existencia de esta alteracién generada por
la enmarcacién digital y medidtica permitirad
trazar un camino eficiente de su uso.

El grado de correspondencia entre el texto
y el conocimiento del lector afecta la compren-
sion del texto (Armbruster y Anderson, 1981).
Esta premisa, expuesta hace mas de treinta
afios, encaja en la declaracién de Coiro (2003)
cuando hacereferencia queleerenlibrosesdife-
rente a leer en Internet. De hecho, Leu, Kinzer,
Coiro y Cammack (2004) asumen la inclusién
de las nociones de composicién, decodifica-
cién, comprension y respuesta para ilustrar los
factores designados en la lectura dentro de la
hipermedia.

Gee (2012, p. 419) considera que los video-
juegos tienen propiedades especiales que
desarrollan habilidades de comprension,
generando nuevos significados aplicados a la
lectura. En la misma linea, segin los estudios
realizados por la Comisién Europea (2006) y la
UNESCO (Grizzle, 2011), los conocimientos y
habilidades enfocadas al acceso, tratamiento
y conversion de la informacién en el entorno
medidtico proveniente de la tradicién audio-
visual, trasciende la instrumentalizacién,
busqueda, procesamiento y difusiéon por medio
de las tecnologias de la alfabetizacién digital,
promoviendo capacidades en consonancia con
procesos de lectura en el ambito de la semidtica
hacia la interaccién social y el pensamiento
critico. En suma, los videojuegos, de cara a su
integracion en el proceso de lectoescritura,
se estructuran hacia un proceso basado en la
accion, en el quehacer, asociando la combina-
cién de los conceptos basicos de lectura en la
accion de jugar. Especificamente, Hsu y Wang
(2010) interpretan la lectura como la identi-
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ficacién y comprensién del significado de los
simbolos -semidtica-, a través de los juegos.

La presente investigacién busca realizar
un andlisis descriptivo basado en la revisién
tedrica especializada sobre la vinculacién de
los videojuegos en el desarrollo de la lectura
dentro del entorno digital y mediatico. Para
ello se establece un orden establecido segun
ambito escolar, planteamiento tedrico y disefio
delainvestigacién, preparando de ese modo un
esquema interpretativo sobre los propoésitos,
estrategias y habilidades desarrolladas en la
lectura mediante los videojuegos.

La lectoescrituray las TIC: Cambios en los
habitos de lectura

El actual contexto digital y medidtico se ha
formalizado como preferente para alcanzar
los objetivos pedagdgicos del siglo XXI (Mills,
2010, p. 262). El entorno mediatico resulta
complementario al ecosistema digital, ya quela
eclosién de las tecnologias marca el comienzo
delasnuevasrepresentacionesvisualesy narra-
tivas integrando textos, graficos, imdgenes,
animaciones, audio y video (Ortlieb, Sargent y
Moreland, 2014). Esto implica que, a la hora de
abordar estos nuevos recursos intertextuales,
debe formalizarse una competencia literaria
sélida que facilite la estimulacién del lector y el
tratamiento didactico de la literatura (Sanchez-
Garcia, 2011). Ambos contextos se dirigen a
las bases predispuestas por el marco del cuarto
ciclo del Estudio Internacional del Progreso en
la Capacidad Lectora (PIRLS) (Mullis, Martin y
Sainsbury, 2015), en el que se exponen princi-
palmente cambios de habitos en la lectura vista
como una experiencia social, generando asi un
sentido comunitario al abrir una ventana de
conexion entre los lectores y motivando la inte-
racciéon colaborativa del lector-escritor (Baron,
2015). Asimismo, se observa la transformacién
del proceso hacia una lectura orientada a la
busqueda de informacién y alatoma de decisio-
nes (Wu, 2014) en la que predomina la lectura
selectiva, no lineal y discontinua en formatos
multimedia que permiten mejorar la compren-
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sién, vocabulario, atencién y desempefio de la
memoria (Warschauer, Zheng y Park, 2013),
afectando el positivamente la codificacién cog-
nitiva de la informacién (Lin y Chen, 2007).

Igualmente, siguiendo las mismas premisas
manifestadas en PIRLS (Mullis, Martin y
Sainsbury, 2015), las estrategias y habilidades
de lectura dentro de este ambito fueron suscri-
tas hacia la comprensién e interpretaciéon de
contenidos organizados para resumir, pregun-
tar, predecir, imaginar, sentir y clarificar las
multiples representaciones del texto en linea
(Thorne etal., 2013). Esto implica integrar habi-
lidades de decodificacién sintdctica poniendo
de relieve la correlacién de las frases en el texto
yasuvezhabilidades operacionales canalizadas
al manejo delas Tecnologias de Comunicacién e
Informacién que faciliten la navegacién por los
espacios digitales, integrando procesos de auto-
rregulacién para mantener la tarea en cuestion,
permitiendo identificar y seleccionar los sitios
web que cumplen con una necesidad particu-
lar y localizar informacién en estas interfaces,
potenciando las tareas de lectura en linea.
Aunque PIRLS (Mullis, Martin y Sainsbury,
2015) se centrd en la comprension del texto y
no exhibe explicitamente otras variables, el
desarrollo de la lectura en el contexto digital y
medidtico esta imbuido en cambios en las estra-
tegias y habilidades dispuestas hacia el léxico
(Grue, Dobsony Brown, 2013) y en la ensefianza
fonética (Hinrichsen y Coombs, 2014).

Material y métodos

El presente estudio tiene como objetivo
general explorar la informacién presentada
en las diferentes bases de datos bibliografi-
cas internacionales respecto a la lectura y
los videojuegos. Para alcanzar el objetivo del
estudio se procede a analizar la literatura de los
ultimos doce afios (2005-2016) de produccién
cientifica en las bases de datos internacionales
de referencia. Acerca de esto, Gu y Blackmore
(2014) explican que a partir de 2005 se inicia el
llamado “periodo activo” de los videojuegos,
en el que se incrementan de forma crucial el
numero de publicaciones vinculadas con este
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sector enlas diferentes disciplinas, porlo que se
toma como hito inicial de busqueda ese mismo
ano. De igual modo, destaca que el estudio no
se supedita al andlisis de las pantallas, platafor-
mas y formatos. Es decir, el compendio técnico
vinculante al videojuego no es condicionante a
la exploracién planteada en esta investigacién.

En la tabla 1 se evidencia la aproximacién
sistemadtica en la identificacién de las publi-
caciones relevantes para esta investigacién se
realiz6 a través de los criterios de busqueda de
la informacién, limitando la misma a abstracts
y manuscritos de conferencias y articulos publi-
cados en revistas cientificas presentados en
bases de datos internacionales en linea: Web Of
Science (WOS), Scopus y Education Resources
Information Center (ERIC). La revisiéon de la
literatura fue llevada a cabo en junio de 2016
sin dirigirse a estudios adicionales.

Tabla 1. Caracteristicas de la busqueda en las bases de
datos

Bases de datos Scopus, Web of Science y Education

bibliograficas Resources Information Center

Tipos de Articulos, actas de conferencias,

publicacién capitulos de libros.

Palabrasdela «videogames» AND «reading»;

basqueda «videojuegos» AND «lectura»

Modo de Acotada. Se excluye patentesy citas de

biuisqueda terceros.

Intervalo de fecha 2004-2016 (Gltima actualizacién junio
2016) *

Idioma Inglésy espafiol

Fuente: Elaboracién propia.

La estrategia de busqueda combina palabras
en inglés aplicando el operador booleano
AND para conectar los conceptos en la misma
buisqueda. Siguiendo dicha estrategia: «video-
games» AND «reading» sirvieron de filtrado
en las tres bases de datos seleccionadas. En
la busqueda se habilita la opcién «todos los
campos», esto significaquelostérminos pueden
ubicarse dentro del articulo, titulo, resumen y
palabras clave, ampliando atin mas el espectro
de publicaciones asociadas al estudio. Una
segunda fase de busqueda se enfoca en selec-
cionar los documentos extraidos de las bases de
datos a través de los siguientes criterios:
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- Ambito escolar (segmentacién etaria):
educacién infantil, educacién primaria y
educacién secundaria.

- Planteamiento tedrico: correspondencia con
los propésitos, estrategias y habilidades del
contexto digital y medidtico.

- Tipologia de estrategia metodoldgica:
exploratoria, descriptiva, correlacional o
explicativa.

En primer lugar, el ambito
escolar presupone reconocer los
diferentes grupos de edad: edu-
cacion infantil entre 0 y 6 afios,
educaciéon primaria entre 7 y 12
afios y educacién secundaria entre
13 y 17 afios. Por consiguiente, el
planteamiento tedrico lo establece
larevision tedrica de los propdsitos:
cambio de hébitos de los lectores o
cambios en el proceso de lectura,
y la revisién de estrategias y habi-
lidades predispuestas hacia la
comprension del texto, incluyendo
aparteléxicoyensefianza fonética.

2005 2006

El ultimo de los criterios es el

2007

Por su parte en el grafico 1 se ubican los 85
documentos recolectados en la primera fase,
de los cuales, 14 cumplieron con los criterios de
la segunda fase ordenando las investigaciones
segun el intervalo de edad, el planteamiento
teorico de la lectura y su enfoque metodo-
légico. Sin embargo, sucede que en las 71
publicaciones restantes, se enfoca a un grupo

Grafico 1. Publicaciones en las bases de datos Scopus, Wos y ERIC sobre
«videogames» AND «reading»

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 jun-16

Scopus W WOS ERIC

Fuente: Elaboracién propia.

disefodelainvestigacion, enel que

se analizan tanto la tipologia como

el enfoque. Segiin Dankhe (1989) la tipologia
del estudio puede clasificarse en exploratoria:
visién general sobre un fenémeno que no ha
sido suficientemente reconocido; descriptiva:
especificaciéon y medicién de propiedades,
ambitos y componentes de un fenémeno; corre-
lacional: determinacién del grado de asociacién
no causal entre dos o mds variables; explica-
tiva: principios y afirmaciones presentados
sistemdticamente sobre la interpretaciéon de
la realidad. Por su parte, de acuerdo con
Hernandez-Sampieri, Fernandez-Collado vy
Baptista-Lucio (2010), el enfoque se ordena en
forma cualitativa: inferencia subjetiva de los
fenémenos; cuantitativa: formulacién deduc-
tivay experimental de los fenémenos; o mixta:
combinacién de instrumentos, variablesy cate-
gorias de ambas metodologias.

de edad superior como puede ejemplificarse en
los siguientes casos que incluyen estudiantes
universitarios y adultos (Gabay y Holt, 2015;
Miiller, 2012). Ademas, se excluyen del plan-
teamiento tedrico las publicaciones que hacen
mencién de los videojuegos sin exclusividad
de la hipétesis, afiadiendo televisiéon u otros
medios en los resultados (Romer, Bagdasarovy
More, 2013) o que hacen mencién de la lectura
como un componente mas de la alfabetizacién
sin incursionar en el desarrollo de sus varia-
bles (Beavis, 2014; Padilla-Zea, Lopez-Arcos,
Sanchez, Velay Abad-Arranz, 2013).

El grafico 2, siguiendo los criterios prescri-
tos demuestra que el mayor niimero de estudios
resultan: 10 en el ambito de secundaria, 6 hacia
habilidades de lectura y 6 utilizan metodologia
exploratoria. Por el lado contrario, en el dmbito
escolar infantil no se consiguen manuscritos
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Grafico 2. Organizacién de las 14 publicaciones consultadas

W A Escolar M P.Tedrico M Metodologia

Fuente: Elaboracién propia.

que sustenten el uso de juego en la lectura de
maneraclarayespecifica para este grupo etario.

Por su parte, de las estrategias de lectura se
disponen unicamente 4 manuscritos (Gerber,
Abrams, Onwuegbuzie y Benge, 2014; Jiménez
y Rojas, 2008; Steinkuehler, Compton-Lilly y
King, 2010; Zagal, Tomuro y Shepitsen, 2011),
los cuales se orientan a la fonética, el 1éxico y
comprension lectora. Atendiendo a la tenden-
cia metodolédgica presentada observamos que la
tipologia explicativa mantiene inicamente dos
estudios que determinan principios y afirma-
ciones presentados sistematicamente sobre la
interpretacién de la lectura en los videojuegos
(Drummondy Sauer, 2014; Jackson etal., 2011).

Resultados

Propositos de la lectura a través de los
videojuegos

En concordancia con los 5 documentos diri-
gidos a los propésitos de los videojuegos en la
lectura (Berger y McDougall, 2013; Drummond
y Sauer, 2014; Jackson, Von Eye, Witt, Zhao y
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Fitzgerald, 2011; Lépez, Encabo y Jerez, 2011;
Serrano-Laguna, Torrente, Moreno-Ger vy
Fernandez-Manjén, 2012), se asume la trans-
formacién del habito de lectura, teniendo en
cuenta que el uso de los videojuegos es una
practica legitimada que da testimonio sobre
la complejidad y la no linealidad del texto en
las representaciones digitales y mediaticas.
Especialmente este tipo de lectura exhibida en
los videojuegos, al no estar centrada en un solo
tipo de texto, genera un didlogo dindmico que
repercute en la interaccién de los estudiantes
(Berger y McDougall, 2013).

La alta interactividad producida por los
videojuegos, omitida en el andlisis de Jackson
et al. (2011), ya que los sitlan como una
actividad solitaria, pero si enarbolada por
Serrano-Laguna et al. (2012), evidencian en su
investigacién el compromisoylapredisposicién
de los estudiantes a través de la alta interactivi-
dad de los videojuegos hacia una experiencia
significativa en una actividad tipicamente tra-
dicional como leer. Independientemente de si
se trata de interaccion social o de la interaccién
sistematizada por interfaces computarizadas,
exhortan que, en caso de utilizar videojuegos
en el proceso de lectura, debe también incluirse
métodos innovadores de evaluacién del apren-
dizaje como mapas de calor que identifiquen el
grado deinteraccién con los personajesy objetos
facilitando asila tarea de los educadores.

Si bien los videojuegos siguen teniendo
mayor correspondencia con el procesamiento
espacial, el cual es cercano a las matematicas
y al pensamiento analitico-computacional, el
proceso de lectura comienza a verse afectado
de manera positiva por los videojuegos debido
a la portabilidad y a la omnipresencia de
Internet de ultima generacién, esgrimiendo
un repertorio de posibilidades en la enseflanza
(Jackson et al., 2011). Los matices del estudio
mencionado a priori quedan clarificados por
Drummond y Sauer (2014), quienes manifies-
tan que los videojuegos, en ultima instancia,
transforman el desempefio de la lectura en los
jovenes, mejorando ligeramente el desempeio
de los estudiantes y los resultados de manera
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positiva, al igual que ocurre con las ciencias y
matematicas.

Al fin y al cabo, los videojuegos son alter-
nativas de promocién que en este contexto,
facilitan la aproximacién del entretenimiento
a la lectura a través de una narrativa atractiva
y diferente, potenciando el hdbito de lectura
en los jovenes y permitiendo que el instructor
combine los contenidos digitales con las meto-
dologias presenciales dentro de un mismo
espacio (Lépez, Encaboy Jerez, 2011).

Tras verificar los multiples propositos de los
videojuegos mediante dos estudios explicativos
contrastables entre si, en el que uno afirma que
los videojuegos aun benefician el desarrollo
de competencias dirigidas a las ciencias puras
(Jacksonetal., 2011), y otro que expone el efecto
positivo de los juegos hacia el desarrollo de la
lectura (Drummond y Sauer, 2014), se puede
resumir cierta propensién por incluirlos como
recurso alternativo en la educacién secundaria
de acuerdo a los andlisis exploratorios con-
sultados. La razén que apoya tal argumento
se basa principalmente en su implicacién
como motores de interacciéon produciendo un
impacto positivo en los estudiantes respecto a
su interés por la lectura (Serrano-Laguna et al.,
2012; Loépez, Encaboy Jerez, 2011).

Estrategias de la lectura a través de los
videojuegos

Las estrategias de lectura vinculadas a
los juegos responden a cuatro manuscritos
dirigidos1alaeducaciénprimariadetipoexplo-
ratorio y 3 a secundaria, 2 de tipo descriptivo
y 1 correlacional respectivamente (Gerber,
Abrams, Onwuegbuzie y Benge, 2014; Jiménez
y Rojas, 2008; Steinkuehler, Compton-Lilly y
King, 2010; Zagal, Tomuro y Shepitsen, 2011).
En primer lugar, Zagal et al. (2011) hacen una
revision exhaustiva respecto a la legibilidad
de los videojuegos, constando que el léxico
debe ser simple con palabras de pocas silabasy
organizar la informacién en frases cortas. Para
conocer sila narrativa del videojuego se adapta
al grado educativo de los estudiantes, aplican
estrategias de la pre-era digital: Medida de
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Gobbledygook (McLaughlin, 1969) que revisa
el nimero de palabras polisilabas escritas en el
texto; indice de Coleman- Liau (Coleman y Liau,
1975) que examina el nimero de caracteres uti-
lizado por palabra; y el indice de Gunning Fog
(Gunning, 1952) que mide la longitud de una
oraciény el porcentaje de palabra con tres o mas
silabas.

De ese modo, utilizando estas tres herra-
mientas por parte de los educadores, se puede
verificar el nivel de la narrativa del videojuego,
visualizandolalegibilidad y la correspondencia
al curso que se imparte. El estudio correla-
cional de Steinkuehler et al. (2010) también
analiza la legibilidad, pero esta vez respecto
al término de jugabilidad aplicando la medida
de Gobbledygook (SMOG) revisada ut supra,
el analisis de Fry (Fry, 1968) que calcula un
numero estandar de oraciones y silabas cada
cien palabras, y la prueba de Flesch- Kincaid
(Kincaid, Fishburne, Rogers y Chissom, 1975),
en la que se clasifican los textos seguin los
niveles escolares estadounidenses. Después
de la realizacién de tales pruebas, los autores
coligen que tan solo el 20% de la narrativa de los
videojuegos utiliza un lenguaje especializado
hacia la terminologia lidica, mientras que el
80% restante va dirigido a un publico de estu-
diantes de secundaria.

Por su parte, Jiménez y Rojas (2008), pese a
que la muestra del estudio estad enfocada a nifios
disléxicos de primaria, vinculan los videojuegos
con el desarrollo fonético en la lectura. En este
caso, los resultados sentencian que los videojue-
gos favorecen el desarrollo fonético en la lectura
de palabras. Para sustentar este hallazgo,
analizan los procesos cognitivos implicados de
las representaciones fonolégicas generadas en
lalectura; es decir, la interacciéon de los fonemas
mediante estrategias de sintesis y segmentacién
a partir de herramientas multimedia permiten
valorar el rendimiento de los estudiantes
respecto al reconocimiento de las palabras.

En ultima instancia, Gerber et al. (2014)
priorizan la experiencia mixta, otorgandole
suma importancia al disefilo y comprensién
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del hipertexto. El conocimiento del juego,
incluyendo contenido y escenario, y la inter-
pretacioén de los personajes como acontece en
los RPG (Role-Playing Games), supone que el
estudiante asimile un vocabulario especifico
y aplique simbolos predispuestos para una
finalidad particular. En tales circunstancias,
este estudio considera que la construccion de
significados en los videojuegos esta conectada
con la comprensién de la informacién leida.
En este sentido, las estrategias que promuevan
este tipo de experiencias deben configurarse
a través de un analisis critico constructivo
apoyado en la constante retroalimentacidn,
tanto de los instructores como de otros estu-
diantes, reinterpretando asi el significado del
discurso emitido por videojuegos.

En definitiva, los documentos revisados
presentan tres enfoques diferentes sobre las
estrategias de lectura en los videojuegos. Sin
embargo, en la triada se evidencia una clara
predisposicién por integrar de manera activa al
instructor, jugando el rol de guia durante estas
experiencias educativas, independientemente
si se trata de estrategias dirigidas al léxico,
fonética o comprension del texto. Asimismo,
en los tres documentos se exhibe alto nivel
de especificidad, dificultando la extraccién
de estrategias que puedan generalizarse en
el contexto digital y mediatico respecto a los
videojuegos.

Habilidades de la lectura a través de los
videojuegos

Los cinco documentos ordenados hacia las
habilidades de lectura pueden igualmente
subdividirse en: fonética (Ludovico, Di Tore,
Mangione, Di Tore y Corona, 2015) y com-
prension del texto (Bengoechea, 2009; Gerber
y Onwuegbuzie, 2013; Michaelsen y Pihl,
2012; Pfannenstiel, 2016). El primero de ellos,
Ludovico et al. (2015), suscribe un analisis
dirigido al mismo ambito de estudio de Jiménez
y Rojas (2008), utilizando la misma metodolo-
gia descriptiva en nifios disléxicos de primaria.
En este caso, profundizan sobre el efecto de
los videojuegos en la exactitud y velocidad de
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la lectura, demostrando que la exactitud de la
lectura incrementa, pero la velocidad depen-
derd del nivel de experiencia del estudiante
dentro de un formato similar.

Las habilidades de comprensién del texto se
ordenan en base a dos andlisis correlacionales
de educacién secundaria (Bengoechea, 2009;
Michaelseny Pihl, 2012), unanalisis descriptivo
de educacién primaria (Gerber y Onwuegbuzie,
2013) y un andlisis exploratorio de secundaria
(Pfannenstiel, 2016). Los dos analisis corrrela-
cionales se sittian en dos contextos geograficos
distintos, Noruega (Michaelsen y Pihl, 2012)
y Espaiia (Bengoechea, 2009), presentando la
comprensién de la lectura en los videojuegos
desde tres variables distintas: adquisicién
de informacién, fortalecimiento del interés
(Michaelsen y Pihl, 2012) e incentivo del pen-
samiento critico (Bengoechea, 2009). Los
resultados de ambos estudios se orientan hacia
un mismo fin: si bien los videojuegos pueden
aumentar el interés de los estudiantes y la apre-
hensién informativa (Michaelsen y Pihl, 2012),
ademas de estimular la reflexién y la visién
critica (Bengoechea, 2009), pierden todo valor
como recurso pedagdgico al no encontrarse
dentro del programa curricular. Por ello Gerber
y Onwuegbuzie (2013), al demostrar que los
estudiantes tienen mayor interés por progresar
en la lectura cuando se incorporan videojuegos
al proceso de lectura, pretenden exhibir a los
videojuegoscomounvehiculoentrelaspracticas
extraescolares con las competencias integradas
al curriculum educativo, formalizando el para-
lelismo y sincronizacién entre las habilidades
de lectura dispuestas por el curriculumy por los
videojuegos. Por ultimo, el andlisis explorato-
rio de Pfannenstiel (2016) reine un ntimero de
habilidades de comprension lectora que pueden
verse potenciadas por los videojuegos:

- Examinar y evaluar el material del curso.

- Plantear preguntas interesantes sobre el
material del curso.

- Practicar las habilidades de presentacion.

- Motivar la discusién sobre material de
lectura presencial.
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Discusion

Los videojuegos instruyen sobre el acceso,
visualizacién de la informacién y la operacio-
nalizacién de los sistemas de interaccién social
(Marsh, 2014). La naturaleza interpretativa
de su narrativa generada por la interaccién
acenttia su adaptacion en el entorno educativo
través de la deconstruccion de textos visuales y
reconocimiento delosdiferentessignificadosde
la informacién expuesta (Bjork y Holopainen,
2005), posibilitando asi el aprendizaje activo y
participativo de los estudiantes, en especial en
lo concerniente al proceso de lectura.

Con respecto a la revisién de la produccion
cientifica de los ultimos doce afios (2005-2016)
relacionada con los videojuegos y la lectura,
queda demostrado que en el 2011 inicia un
periodo de aceptacién entre las revistas cien-
tificas de alto impacto acerca de la tematica
correlacional entre juegos y lecto-escritura,
aumentando ingentemente el ndmero de
publicaciones dirigidas en esta materia. La
potenciacién de los dispositivos de realidad
virtual y la progresiva adaptacién al entorno
escolar de los videojuegos, abre un campo
con altas expectativas para su desarrollo
académico.

Por otro lado, queda demostrado que las
conferencias indizadas en bases de datos
internacionales siguen atin superando las publi-
caciones en revistas cientificas. Este fenémeno
se produce como consecuencia a la idealizacién
de los juegos en disciplinas como la informa-
tica, cuyo desarrollo imperante se da en este
tipo de foros. La tendencia general demuestra
que en los préximos afios exista una proporcién
equiparable entre ambas.

Conrespecto alaseleccién delos documentos
extraidos segun los criterios de ambito escolar,
planteamiento teérico y tipologia de estrategia
metodoldgica, se demuestra que la educacién
secundaria esta gradualmente incorporando
los videojuegos como recurso en la lectura.
De hecho, segin Gutiérrez y Tyner (2012), los
videojuegos son agentes educativos que no
pueden permanecer ajenos a la enseflanza
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escolar dada la influencia que genera en la edu-
cacion medidtica delosjévenes. En estalinea, es
necesario que los instructores estén al corriente
de su aplicacién para proteger a los usuarios de
consecuencias indeseadas del uso de los medios
(Aguaded y Romero-Rodriguez, 2015).

Elefectotransformador delosvideojuegosen
el contexto educativo se comprueba enlanocién
de la alfabetizacién digital, al ser empleado
como herramienta pedagégica. Asi, en el
planteamiento teérico de los manuscritos vin-
culados alalectura denota cierta predileccién a
la revisién exploratoria sin caer en la trivializa-
cién de su aplicaciéon. Sin embargo, la brevedad
del desarrollo tedrico sobre la vinculacién con
la lectura, la simplificacién de las tipologias
metodoldgicas, la falta de estudios relacio-
nados con la educacién infantil y la omisién
de la integracién de las actividades lidicas en
el programa curricular, abre un espacio de
analisis para futuras investigaciones.
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