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La encuesta es una técnica de recogida de datos mediante la aplicacién de un
cuestionario a una muestra de individuos. A través de ellas se pueden conocer las
opiniones, las actitudes y los comportamientos de um grupo humano. Tal como
lo sefialaron Benney y Huhes (1970) la encuesta es “la maquina de excavar” de
los soci6logos. Para adquirir conocimientos sobre la vida social, los cientificos
sociales utilizan en gran medida las opiniones y confesiones de los entrevista-
dos. Como caracteristicas fundamentales de una encuesta, Sierra Bravo destaca:

* La encuesta es una observacién no directa de los hechos sino por medio
de lo que manifiestan los interesados.

* Esun método preparado para la investigacion.

* Permite una aplicacién masiva que, mediante un sistema de muestreo,
puede extenderse a una nacién entera.

* Hace posible que la investigacién social llegue a los aspectos subjetivos
de los miembros de la sociedad.

Antes de trabajar en el disefio de un videojuego que hiciera hincapié en la
enseflanza de tépicos histéricos locales, el Grupo de Extension realizé un diag-
noéstico del panorama actual en la comunidad educativa a la cual iba dirigido el
proyecto.



La basqueda de bibliografia en libros y revistas especializadas resulté negati-
va, ya que la temdtica abordada no ha sido atin objeto de estudio —o al menos no
se encontraron documentos que asi lo acrediten— y por eso se propuso la cons-
truccién de una herramienta propia, una encuesta que interrogue a los miembros
de la comunidad educativa estudiada. Se hacia necesario medir este grupo hu-
mano en su propio entorno: habia que indagar sobre usos, costumbres y grados
de conocimiento del mundo de los videojuegos. Para ello se armé una bateria de
preguntas que permitiera averiguar el comportamiento de adolescentes y adultos
en éste tipo de programas y su posible uso como herramienta pedagdgica.

Se identificaron entre los encuestados dos grupos con caracteristicas disi-
miles: docentes y alumnos. El primer segmento fue interrogado acerca de los
niveles de uso y conocimiento personal sobre videojuegos, pero también se
inquirié sobre su potencial utilizacién como herramienta pedagégica. El otro
grupo fue abordado de manera similar sobre usos y costumbres, pero ademas
se exploré la opinién de los padres en relacién a la frecuencia y duracién del
tiempo de juego, los lugares donde se practica y con quiénes se comparte
la aficién. La metodologia empleada para armar las encuestas se basé en el
aporte de todos los miembros del Grupo de Extensién: cada uno contribuyé
con diferentes preguntas y luego se consensuaron entre todos para armar el
cuestionario definitivo. En este sentido la discusién favorecié el esclareci-
miento de algunas dudas sobre los objetivos del proyecto, dado que el nivel
de conocimiento sobre videojuegos no era uniforme dentro del grupo.

Uno de los temas mds discutidos fue establecer una tipologia de videojue-
gos, dado que era necesario contar con una clasificacién que permitiera, en la
consulta, descubrir qué tipo de juegos son los mis utilizados. El mercado de los
videojuegos estd en constante ebullicién. Periédicamente aparecen novedades
cada vez mds sofisticadas, con mayores posibilidades para el jugador. Abordar
una clasificacién que englobe todos los tipos de videojuegos existentes resulté
ser una tarea sinuosa. A la variedad de la oferta empresarial se suman los alcan-
ces poco claros de cada producto que, en muchos casos, tienen un “tipo” ge-
neral con “toque” secundario dentro del mismo juego. Es frecuente encontrar
que las etiquetas de los paquetes de los juego indican “Juego de rol con toques
de arcade” o “Juego de aventuras con accién’ o comentarios similares. Esto
sin duda representa una dificultad a la hora de preceder a una clasificacion.
No obstante, algunos autores arriesgan una clasificacién que define y ordena
la oferta de videojuegos, estableciendo sus limites y alcances. A continuacién
se describen algunas que se citan en la bibliografia y sirvieron como base en la
elaboracién de la encuesta.



Rodriguez (1995) cita dos clasificaciones que aun son de utilidad. La pri-
mera es de Martin, que ordena los videojuegos de la siguiente manera:

ARCADE
AVENTURA
ESTRATEGIA
ROL
SIMULADORES
EDUCATIVOS
DE MESA

Mis completa es la de Estallo

ARCADE

PLATAFORMA

LABERINTOS

DEPORTIVOS

ACCION

SIMULADORES INSTRUMENTALES
SIMULADORES SITUACIONALES
ESTRATEGICOS

Garcia Fernindez (2005) ha propuesto una tercera:

ARCADE
SIMULACION
ESTRATEGIA
DE MESA

Esta tltima es sencilla en apariencia, pero incluye varios sub-tipos en cada
categoria. Asi la primera abarca: a) Plataformas; b) Laberintos ¢) Deportivos
y d) “Dispara y Olvida”; la segunda contiene a los simuladores a) instru-
mentales b) deportivos ¢) Simulador de Dios y la tercera abarca a) aventuras
grificas y b) Rol.

Finalmente, merece citarse una clasificacién propuesta por la revista Mi-
cromania, una publicacién espafiola especializada en videojuegos, a partir de la
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oferta comercial. Aunque no proviene del campo académico, estd realizada por

periodistas que en forma cotidiana analizan el tema:

ESTRATEGIA
ACCION
AVENTURAS
ROL
VELOCIDAD
SIMULACION
DEPORTIVOS

Hemos definido los alcances de cada tipo de juego para entender qué obje-

tivos persigue cada uno y que caracteristicas deberia tener para estar dentro de
esta clasificacién:

ESTRATEGIA

Herederos de los juegos de estrategia militar, permiten al jugador cumplir obje-
tivos militares pero también econdmicos manejando las variables que cada juego
propone. También existen variantes deportivas. Un subtipo muy difundido son
los Tycoon, donde el participante construye un universo desde cero: ciudades,
empresas, lineas de ferrocarril, zoologicos, etc. Ejemplos: Saga Age of Empires,
Commandos, Saga Civilization, Battlefield, Sim City.

ACCION

También llamados Shooter, se juega detrds de un arma y “se vive” en primera o
tercera persona. Tiene misiones que cumplir con un argumento general de toda
la historia. Su amplia difusion y aceptacion le ha permitido escapar de las fron-
teras de lo militar para trabajar en otras como el terror y el humor. Ejemplos:

Counter strike, Wolfestein, Unreal, Splinter Cell.
AVENTURAS

Para cumplir los objetivos del juego el jugador debe resolver enigmas y descubrir
secretos, consultar mapas o recoger objetos que lo ayudardn. Ejemplos: Tomb Rider,
Stlent Hill.

ROL

Es la adaptacion de los juegos de mesa a un videojuego. El jugador interpreta
a un personaje que tiene caracteristicas especificas y, a través de la aventura, lo
hace crecer y fortalecerse. Ejemplos: Diablo, Sacred
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VELOCIDAD

Dentro de este tipo pondremos a aquellos juegos cuyo objetivo es competir y llegar
a una meta lo antes posible. Ejemplos: Need for speed, F1, Grand Prix, Moto GP

SIMULACION

Permite al jugador —manejar— mdquinas como aviones, naves espaciales, barcos,
trenes, etc. Se imitan los controles reales. Ejemplo: Flight Simulator, Silent Hunter

DEPORTIVOS

Recrea las instancias de un deporte dado permitiendo al jugador disputar, con
las mismas reglas, una competencia con jugadores recreados digitalmente. Fjem-~

plos: Toda la saga de FIFA, NBA

A los efectos de la realizacion de la encuesta y considerando que los térmi-
nos utilizados se acercan mds a los que manejan usuarios y textos de los fabri-
cantes, se decidié utilizar ésta ultima tipologia.

Se opté por armar preguntas que, en el caso de los docentes, indagaba sobre:

* Datos personales y drea de desempefio.

* Informacién sobre lugares donde juega, frecuencia, duracién, preferencia
de juegos y dispositivos utilizados.

*  Opinién acerca de la utilizacién de videojuegos como herramienta peda-
gogica, dreas de aplicacién y formas de implementacién.

En el caso de los alumnos:

* Datos personales, sobre los padres y actividades extraescolares.

* Si manifiesta jugar, se consulta sobre los lugares donde lo hace, cantidad
de tiempo, tipos de juego que prefiere y dispositivo que utiliza.

* Maneras en que interactiia con otros jugadores (jévenes o adultos)

* Actitud de los padres ante los juegos

*  Opinién acerca de ver a los videojuegos como otra forma de aprender

Definida la herramienta de relevamiento, los miembros del grupo se dis-
tribuyeron las escuelas seleccionadas y procedieron a la implementacién de la
consulta. Se entregaron los cuestionarios a cada alumno del curso seleccionado
y al docente a cargo. Las respuestas obtenidas se volcaron en una tabla Excel
preparada a tal fin.
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Los tipos de respuesta se dividieron en tres:

1. aquellas que respondian una sola posibilidad,

2. las que tenfan mas de una respuesta vilida, por ejemplo los tipos de dis-
positivo utilizados para jugar

3. las de respuesta abierta o de multiples respuestas.

En el segundo tipo se contabilizaron todas las respuestas dadas para que, al
momento de representarlas en un gréfico, se pudiera observar ese universo. El
tercer caso se representa aquellas preguntas que admiten varias contestaciones
y deja responder libremente al encuestado. Para procesar estas respuestas hubo
que interpretar posteriormente la intencién de los entrevistados y establecer
asi grupos de aseveraciones. Los resultados de la encuesta descubrieron un pa-
norama interesante sobre el grupo estudiado en algunas escuelas municipales

periféricas de la ciudad de Mar del Plata.

¢Jugas habitualmente con videojuegos?

El andlisis de las repuestas indic6 que el hogar es lejos el lugar principal ele-
gido para jugar, por sobre un establecimiento comercial u otros lugares como
casa de amigos, parientes, plazas etc. (Gréfico 1) Esta préctica se realiza en
promedio dos dias a la semana (Grafico 2) y dura hasta dos horas (Grifico
3). Se debe tener en cuenta en este sentido, que la consulta no indaga sobre el
tiempo conectado a internet a través de dispositivos méviles u otros medios a
las redes sociales. Sélo se pregunta sobre el segmento de tiempo ocupado por
el juego.



GRrAFICO 1

éDonde jugas?

n/s n/c
otro)
ciber,

thogar, . |

0 50 100 150

GRAFICO 2

éCudntos dfas Jugds por semana?
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GRAFICO 3

éCuantas horas jugas por dia?
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En cuanto a los tipos de juegos elegidos los alumnos (Grifico 4), las respuestas
tueron multiples y variadas debido a la diversidad de juegos preferidos. Esta res-
puesta de varias opciones arrojé que los juegos de Accion son los mas jugados por
el grupo consultado. Un poco mis atrds quedaron los Deportivos y Aventuras'y en
tercer lugar quedaron aquellos denominados juegos de Velocidad y de Estrategia.

GRAFICO 4
¢A qué juegos jugds?
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Se debe aclarar que la encuesta no acompand, por razones practicas, una defi-
nicién de tipologias de juegos para el encuestado. Tampoco el encuestador tuvo
la oportunidad de exponer, antes de distribuir las preguntas, los limites y alcances
de cada definicién. Por lo tanto, queda a futuro el desafio de asegurar que las
clasificaciones sean bien entendidas para favorecer la calidad de las respuestas.

Sobre la actitud que asumen los padres cuando los jévenes juegan en su casa
pueden observarse en el Grifico siguiente (Grafico 5). Dada la diversidad de
respuestas se consensué representar las respuestas como: negativas o positivas
entendiendo que si los responsables no le dicen nada por jugar, o sea NO, es que
estin de alguna manera aprobando la actividad. En cambio, mientras que en el
ST los chicos son reprendidos o reciben comentarios desfavorables de sus padres,
es porque estin en desacuerdo con su actitud. Los resultados arrojaron que los
padres de mds del 50% de los alumnos tienen una actitud positiva sobre el com-
portamiento, es decir que no manifiestan disconformidad si ven jugar a sus hijos.
La mayoria de los encuestados aseguran que juegan en forma individual, o sea
“contra la miquina” y los menos lo hacen con otros jugadores a través de una red.



GRAFICO 5

¢Te dicen algo en tu casa de los tiempos
que dedicas la juego?
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En cuanto a los dispositivos utilizados para jugar, encontramos que la gran
mayoria juega a través de una PC o de la PlayStation 2 (Grifico 6). Bastante
mis lejos quedaron la Tablet y la Play Station 3. Se observa que los mas utili-
zados son los dispositivos antiguos: por ej. La Play Station 2 aparecié en 2000
y se dejé de fabricar en 2013; este dispositivo hoy se encuentra en el mercado
del usado a precios accesibles ($3000). Ya que el relevamiento se realizé en zo-
nas de recursos medios, tenderiamos a concluir que el tipo de plataforma mds
usada responde a la realidad econémica. Esto podria corroborarse si se aplicara
este cuestionario en otras zonas de la ciudad.

GRAFICO 6

¢Cual es el dispositivo que tenés?
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Un 80% de los jévenes reconocen que en su entorno hay parientes que com-
parten la aficién a los videojuegos (Grifico 7), pero solo la mitad de éstos jue-
gan con ellos frecuentemente (Gréfico 8).

GRAFICO 7

éHay otros familiares que juegan?
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GRAFICO 8
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Por dltimo, la pregunta dirigida a explorar sobre el uso de los juegos como
medio de aprendizaje, demostré que un alto porcentaje se muestra optimista
(Grifico 9) ante la posibilidad de adquirir conocimientos a través de los vi-
deojuegos o al menos se manifiesta dispuesto a intentarlo.

Las encuestas realizadas a los profesores también aportaron informacién
a considerar para el objetivo del proyecto. La mayor parte de los docentes no
juega, ni conoce el mundo de los videojuegos. Muy pocos admiten que los



utilizarian como herramienta didéctica y una parte importante ni siquiera res-
pondié si utilizaria videojuegos como estrategia para la ensefanza. Sin embar-
go, contestaron afirmativamente a la posibilidad de recibir capacitacién para
aplicarlos. La comparacién de los resultados de estas encuestas, entre docentes
y alumnos, arroja claros indicios de que existen amplias diferencias de conoci-
miento y uso de los videojuegos entre los grupos consultados. Las respuestas
de los alumnos muestran una actitud positiva hacia los juegos en sus multiples
tormas, consideran la posibilidad de aprender con los videojuegos y los utili-
zan una cantidad de tiempo adecuada. Los docentes encuestados en cambio,
se encuentran lejos de utilizar eficazmente esta alternativa de ensefar a través
del uso de videojuegos, pero manifiestan una actitud abierta y receptiva para
experimentar con esta posibilidad.

GRAFICO 9

éPodés aprender jugando?
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