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RESUMEN

Los videojuegos son herramientas de
comunicacion que estimulan aprendizajes
informales y ubicuos. Su éxito depende del
cumplimiento  del objetivo 'y del
compromiso de los jugadores. Sin
embargo, se percibe una falta de
videojuegos con darboles de decision y
modelado de roles que fomenten la
autodeterminacion y autoconocimiento
juvenil. Para abordar este desafio, se
propone el marco MDA (Mecanicas,
Dindmicas y Estética) en el disefio y
evaluacion de un videojuego de simulacion
que motive a los jévenes a reflexionar
sobre sus actitudes y valores en la toma de
decisiones. Actualmente, la investigacion
se encuentra en la recoleccion bibliografica
sobre videojuegos serios y su impacto en
habilidades cognitivas. Se aplicara un
estudio experimental con grupos control y
tratamiento, donde la variable
independiente sera jugar el videojuego y la
dependiente, la capacidad de toma de
decisiones. Se espera contribuir con un
modelo de intervencidn estratégica basado
en videojuegos.

PALABRAS  CLAVES:  Videojuegos
serios, Toma de decisiones, Aprendizaje
ubicuo.

CONTEXTO

Los videojuegos son herramientas de
comunicacion que generan un entorno
interesante en los jovenes, promoviendo su
aprendizaje independiente. Por medio de
las tecnologias de la informacién y la
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comunicacion los juegos han evolucionado
hacia experiencias cada vez mas
inmersivas, favoreciendo el desarrollo de
habilidades cognitivas y en la toma de
decisiones. Si bien existen videojuegos
que pueden ayudar en la toma de
decisiones y el desarrollo de destrezas, se
identifica una carencia de juegos que
integren arboles de decision y modelado de
roles enfocados en la autodeterminacion y
el autoconocimiento de los jovenes.

El objetivo de esta investigacion es disefiar
y evaluar un modelo de intervencion
estratégica basado en un videojuego de
simulacion. Actualmente, este trabajo se
encuentra en la fase de recoleccion
bibliografica, explorando la evolucion de
los videojuegos y su impacto en la
formacion de habilidades cognitivas. Con
esta investigacion se busca aportar un
modelo innovador para el aprendizaje de
los jovenes.

1. INTRODUCCION

Los videojuegos son herramientas muy
importantes en la educacion y el desarrollo
cognitivo. Su capacidad para fomentar el
aprendizaje a través de la interaccion y la
simulacidon generan un impacto en la toma
de decisiones [1], [2]. Diferentes estudios
realizados recientemente han demostrado
que los videojuegos pueden actuar como
egjercicio cognitivo, fortaleciendo
habilidades como la memoria, la atencion y
la resolucion de problemas [3], [4].
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El éxito de un videojuego educativo se
mide a través de su capacidad para captar
la atencion y promover la adquisiciéon de
conocimientos [5]. En este contexto, la
teoria MDA es un enfoque clave en el
disefio de videojuegos que buscan influir
en el comportamiento y las habilidades
cognitivas [6].

A pesar de los diferentes avances en el
tiempo, se ha identificado que los
videojuegos carecen de arboles de decision
[7]. Debido a esta problematica, este
trabajo propone el desarrollo de un
videojuego de simulacion basado en la
teoria de la decision y la incertidumbre,
utilizando elementos de gamificacién que
ayuden a la reflexion y el analisis critico

[81,[9].

Este trabajo espera que los resultados
contribuyan a la creacion de un modelo de
intervencidon estratégica que potencie la
capacidad de decision en los jovenes
mediante el uso de videojuegos disenados
con fines educativos.

problemas en distintos contextos de
incertidumbre.

Analizar la efectividad del modelo de
intervencion estratégica basado en
videojuegos mediante la recopilacion
y comparacion de datos cuantitativos
y cualitativos, identificando patrones
de aprendizaje en los participantes,
con el fin de optimizar futuras
implementaciones en entornos
educativos y de formacion.

2. LINEAS DE INVESTIGACION Y
DESARROLLO

objetivos para el desarrollo de este

trabajo son:

e Disenar y desarrollar un videojuego
educativo basado en el marco MDA
que permita a los jovenes mejorar su
capacidad en la toma de decisiones
mediante la simulacién de escenarios
interactivos, integrando arboles de
decision y modelado de roles para
fomentar la autodeterminaciéon y el
autoconocimiento.

e Evaluar el impacto del videojuego en
la mejora de habilidades cognitivas y
toma de decisiones a través de un
estudio experimental con grupos de
control y tratamiento, midiendo
variables como el nivel de reflexion,
analisis critico y resoluciéon de
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3. RESULTADOS ESPERADOS

Este trabajo espera disefar y validar un
modelo de intervencion estratégica basado
en videojuegos, incentivando la
autorreflexion en jovenes sobre sus
decisiones. Se implementara un arbol de
decisiones adaptable con machine learning,
permitiendo flexibilidad ante cambios y
considerando restricciones del juego y
esquemas de valores para evaluar el
impacto moral. Ademads, se realizard un
analisis  estadistico 'y evolutivo de
videojuegos serios enfocados en la toma de
decisiones, comparando su efectividad con
el modelo propuesto.

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

El equipo de trabajo estd conformado por
siete integrantes: tres docentes de la
Licenciatura en Informadtica, pertenecientes
al Area de Ciencias Aplicadas de la
Universidad Siglo 21, y cuatro alumnos de
la misma institucion. La participacion
estudiantil busca fomentar su formacion en
investigacion y motivarlos en el desarrollo
de productos de software innovadores con
impacto social.

La diversidad del equipo radica en la
presencia de docentes de distintas catedras
y estudiantes de diferentes afios y
modalidades de cursado. Esta composicion



impulsa una educacion de calidad alineada
con los objetivos de desarrollo sostenible,
promoviendo la formacion de agentes de
cambio capaces de adaptarse a un entorno
tecnoldgico en constante evolucion.

En cuanto a la formacion académica del
equipo, dos docentes estdn cursando un
Doctorado en Informatica y otro en
Ingenieria, con lineas de investigacion en
desarrollo tecnologico con
microprocesadores de ultima generacion e
inteligencia  artificial. Su trayectoria
incluye participacidbn en congresos y
publicaciones cientificas.
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