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En el reino de Hyrule, un jo-
ven de orejas puntiagudas y pelo
claro enfrenta desafíos que pare-
cen insuperables. Su nombre es
“Link” y es el personaje prota-
gonista del videojuego The Le-
gend of Zelda: Breath of the
Wild.

En este, “cada jugador contro-
la a Link, que despierta en un
mundo posapocalíptico después
de estar 100 años durmiendo pa-
ra derrotar a Ganon y
s a l v a r e l r e i n o d e
Hyrule. A diferencia
de otros títulos de esta
serie de videojuegos,
esta versión presenta
un mundo abierto que
le permite al usuario
encontrar distintas
maneras de completar
un objetivo, lo que fo-
menta la exploración
libre y promueve el
aprendizaje por des-
cubrimiento”, comen-
ta Pablo Ramírez, físi-
co, profesor divulga-
dor de ciencia (en Ins-
t a g r a m
@profepabloramirez)
y finalista del Global
Teacher Prize 2023.

Y es que los video-
juegos, además de en-
tretener durante las
vacaciones, también
pueden fomentar habilidades
clave en los escolares.

Por ejemplo, con The Legend
of Zelda, indica Ramírez, “los es-
tudiantes adquieren herramien-
tas en torno a la creatividad, el
pensamiento estratégico y la au-
tonomía al enfrentar acertijos y
enemigos. Asimismo, desarro-
llan la capacidad para planificar
y abordar desafíos desde múlti-
ples perspectivas”.

Otro juego que el experto reco-
mienda para el verano es Kerbal
Space Program, “un videojuego

de simulación espacial donde los
jugadores deben construir cohe-
tes, naves y estaciones, entre
otros, para después lanzarlos
dentro de un sistema planetario
ficticio, similar al Sistema Solar”.

El docente precisa que este
“permite resolver problemas ba-
sados en la física, la química y la
matemática. En términos peda-
gógicos, este videojuego conecta
conceptos abstractos de las cien-
cias exactas con situaciones prác-
ticas, incentivando en los alum-
nos el aprendizaje profundo y

desarrollando habilidades como
el pensamiento lógico, la perse-
verancia y las áreas STEM”.

Bernardita Fuentes, académi-
ca de la Escuela de Educación de
la U. de los Andes, dice que “mu-
chos juegos en línea, sobre todo
aquellos que incorporan más de
un jugador, favorecen el desa-
rrollo de funciones ejecutivas
como el control inhibitorio, la
memoria de trabajo y la planifi-
cación. Por ejemplo, en Mine-
craft, un videojuego de cons-
trucción, se tienen que planificar

estrategias para alcanzar un ob-
jetivo, se tienen que inhibir cier-
tas conductas en función de esa
meta mayor para obtener la re-
compensa deseada y se ejercita
la memoria de trabajo porque se
debe guardar información para
usarla con posterioridad”.

Fuentes agrega que además,
“algunos juegos de la consola
Wii, donde los niños bailan o
‘practican deportes’ en escena-
rios simulados, pueden ayudar a
la coordinación motora de los
más chicos”.

30 a 60 minutos

Eso sí, los expertos advierten
que las recomendaciones men-
cionadas son pensadas para es-
colares mayores de seis años,
“con tiempos de juego entre 30 y
60 minutos diarios y no más. Y
para aquellos mayores de 12
años, entre una hora y 90 minu-
tos”, puntualiza Fuentes.

Asimismo, indica la profesio-
nal, “los escolares debiesen acer-
carse a la tecnología en compa-
ñía de un adulto mediador que

no solo vele porque el juego sea
apropiado, sino que también el
tiempo en que se utiliza y res-
guardando las horas de sueño y
descanso. Un consejo es no jugar-
los justo antes de la hora de ir a
acostarse”.

Supervisados por adultos y por tiempo limitado:

Los videojuegos entretienen, pero también
enseñan habilidades clave a escolares

CONSTANZA MENARES

Con el videojuego The Legend of Zelda: Breath of the Wild (en la imagen), en el que el usuario controla a un personaje que debe completar un objetivo, los
estudiantes pueden potenciar su pensamiento estratégico y la creatividad, señala uno de los entrevistados.

n Algunos como Minecraft y The Legend of Zelda pueden servir como una herramienta educativa que permite
desarrollar, entre otros, el pensamiento crítico y la creatividad.
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Un lápiz “de la suerte”, pausas
para hacer deporte, jugar vi-
deojuegos o pasear al perro

y tutoriales de TikTok y YouTube
fueron algunas de las tácticas que
cinco estudiantes usaron para alcan-
zar los 1.000 puntos en la Prueba de
Acceso a la Educación Superior
(PAES) de Matemática.

Más allá de las clásicas horas de
estudio frente a facsímiles, estos jó-
venes innovaron con métodos que
combinan tecnología, creatividad y
estrategias para mantener la con-
centración.

“Lo que más hice fue practicar.
Hice muchos ensayos y ejercicios.
Esa fue mi mayor técnica: la práctica
constante”, relata Benjamín Rivas,
egresado del Liceo Bicentenario Po-
livalente Mariano Latorre, de Cura-
nilahue, quien estudiaba en su pieza
frente al computador. También uti-
lizó las redes sociales. “En Insta-
gram me aparecían videos de técni-
cas que después ponía en práctica,
por ejemplo, para resolver ejercicios
más rápido. También usaba YouTu-
be”, dice el estudiante, cuya paráli-
sis cerebral no fue impedimento pa-
ra resolver la PAES con excelencia.

“Lo mejor es poner atención en
clases, preguntar todas las dudas a
los profesores y ayudar a los compa-
ñeros. Cuando más aprendí fue en-

señando a los demás”, afir-
ma Daniel Salamanca,
exalumno del Colegio
Nocedal de La Pintana. 

“Además de mucha
práctica, hacía resúme-

nes de los contenidos que
necesitaba aprender.

Eso me ayudaba a
comprender ,
porque me-
m o r i z a r n o
sirve de mu-
c h o ” , c o -
menta Artu-
ro Arocuti-
pa, del Co-
l e g i o

Bicentenario
Victoria Prieto,

de Santiago Cen-
tro, pertenecien-
te a la red CEAS.
Él recomienda a
quienes rendirán

la PAES este año, “se preparen bien
desde ahora, que no lo dejen para el
final”. En su caso, comenzó a hacer
guías de Matemática en 3° medio
para ejercitar.

Renzo Veloso, del Colegio Maris-
ta Los Andes, asegura que su técnica
fue “poner en práctica todo lo que
iba aprendiendo. Hacía un ensayo al
menos cada dos semanas”.

En el caso de Alexia Inostroza, del
Colegio El Refugio de Penco, una de
sus técnicas más efectivas fue enfo-
carse en los errores para mejorar:
“Revisaba en qué me había equivo-
cado y las cosas que tenía que apren-
der de memoria las pegaba en mi pa-
red”, cuenta. Otro aspecto clave pa-
ra ella, añade, fue el ambiente de es-
t u d i o , q u e e n s u c a s o e r a l a
biblioteca municipal de Penco. “Es
un espacio bastante amplio y siem-
pre silencioso. Además, el esfuerzo
de ir a otro lugar a estudiar me moti-
vaba más”.

Relajación y cábalas

Para complementar sus estudios,
los jóvenes recurrieron a técnicas
para mantener la calma y enfrentar
el estrés, y varios tuvieron cábalas.

“Para mí, lo más importante es te-
ner agua y mi mesa muy despeja-
da”, dice Alexia Inostroza, y parte
importante de su ritual de estudio
incluye mantener sus lápices afila-
dos, las gomas limpias y hacer tro-

nar sus dedos o mover las muñecas. 
“Para no agobiarme con el estu-

dio, me daba tiempo para mí. Estar
en el computador, salir con mis ami-
gos o comer algo”, comenta Benja-
mín Rivas. Y antes de rendir la prue-
ba, su estrategia, asegura, fue “con-
fiar en mis conocimientos y respon-
der con seguridad”.

Para desconectarse, Daniel Sala-

manca veía películas y memes. “En
clases nos enseñaban bastante a or-
ganizarnos con los tiempos, lo que
me permitió participar en la orques-
ta y en el grupo de acción social”, di-
ce. Y suma: “Mi cábala, especial-
mente para esta prueba, fue dejar to-
do en manos de Dios”. 

Caminar y salir a pasear con su
perro era un tiempo de paz para Ar-

turo Arocutipa.“Eso me ayudaba a
despejarme y a respirar”, asegura.

Renzo Veloso, por su parte, dis-
frutaba jugar a la pelota con sus ami-
gos y pasar tiempo con su polola. “Si
no tengo planes para salir, disfruto
acostarme después de estudiar para
jugar FIFA o ver mi celular”, dice.
También adoptó una rutina de rela-
jación: “Agarré la costumbre de res-
pirar, mover el cuello y las manos,
tratando de soltar el cuerpo, lo que
me sirvió mucho para relajarme an-
tes de rendir las pruebas”. Su cábala,
además, fue usar un lápiz especial
para cada prueba: “En Matemáticas,
usé el mismo que ocupé en ensayos
donde logré 1.000 puntos”.

Cinco jóvenes comparten sus estrategias de estudio:

Con ensayos y videos de TikTok, así se
prepararon los puntajes máximos para la PAES 

MARÍA FLORENCIA POLANCO

Gracias a que organizó bien sus tiempos, Daniel Salamanca pudo combinar el estudio con ver películas,
memes y participar de la orquesta y del grupo de acción social de su colegio. 
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Arturo
Arocutipa
hizo resúme-
nes para
comprender
mejor la
materia.

Para no abrumarse con el estudio, Renzo Veloso jugaba
fútbol con sus amigos o se juntaba con su polola. 
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Para Alexia Inostroza combinar el estudio con el de-
porte y tomar mucha agua fue clave.
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La fórmula de
éxito de Benja-
mín Rivas fue
resolver muchos
ejercicios. 
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n Los espacios de relajo y desconexión también fueron importantes. Además, muchos aplicaron sus
propias “cábalas” antes y durante la prueba. 

Aprendizaje
matemático

Pensando en reforzar el
aprendizaje en matemáticas de
los escolares de educación
básica, académicos de la U. de
Talca diseñaron Lablox, un
videojuego educativo.

Disponible desde hace pocos
días en la plataforma de video-
juegos en línea Roblox y de
manera gratuita, este juego
induce a los estudiantes a
resolver problemas matemáti-
cos para avanzar a etapas más
complejas. 

“Esperamos que Lablox
contribuya a mejorar los proce-
sos educativos de niñas y niños
del Maule y de todo el país”,
dice César Retamal, docente de
la Facultad de Ingeniería de
esa casa de estudios y líder del
equipo a cargo.

Lablox incluye capacitacio-
nes para adultos que supervi-
sen el juego y una guía didácti-
ca diseñada para facilitar su
uso.
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