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Impacto del uso del videojuego SimCity en el
desarrollo del pensamiento critico en estudiantes:
Un enfoque cuantitativo experimental

the orientation and guidance of teachers, and the way in which

Benjamin Maraza-Quispe, Jorge Luis Torres-Loayza, Grunilda Telma Reymer-Morales, Ramiro Max
Solérzano-Bernuy, Simon Angel Choquehuayta-Palomino and Fernando Pacori-Aviles

Abstract— The objective of the research is to determine to
what extent the use of the SimCity video game allows the
development of critical thinking in the teaching-learning
processes of students. The methodology applied consisted of a
research with a quantitative approach of experimental type,
working with a sample of 25 students selected through a simple
random sampling of a population of 100 students, 10 sessions
were developed using the SimCity video game, a pretest and
posttest of skills and abilities required to develop critical thinking
of Watson Glaser were applied, whose dimensions measured
were: Inferences, assumptions, deductive reasoning, logical
interpretation and evaluation of arguments. The results show
that with an adequate stimulation through the use of the SimCity
video game, critical thinking can have a moderate but effective
development in students, from the comparison of the data
obtained in the pretest and posttest a significant progress in
terms of scores is observed; Likewise, the effectiveness of the use
of the SimCity video game is reflected to a greater extent in
inferences and evaluations of arguments, since during the
posttest evaluations greater progress was observed in comparison
to other skills; while the interpretation of information obtained
less progress in comparison to the other skills, the use of skills
such as deductive reasoning, inferences and evaluation of
arguments were moderately developed. In conclusion, the use of
the SimCity video game allows the development of skills and
abilities to develop critical thinking according to various factors,
such as the way in which it is incorporated into the curriculum,
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reflection and analysis is carried out after the game experience.

Index Terms— SimCity, video games, critical thinking,
learning, citizenship.

Resumen— EI objetivo de la investigacion es determinar en
qué medida el uso del videojuego SimCity permite desarrollar el
pensamiento critico en los procesos de ensefianza-aprendizaje de
los estudiantes. La metodologia aplicada consisti6 en una
investigacion con un enfoque cuantitativo de tipo experimental,
se trabajo con una muestra de 25 estudiantes seleccionados a
través de un muestreo aleatorio simple de una poblacion de 100
estudiantes, se desarrollaron 10 sesiones utilizando el videojuego
SimCity, se aplic6 un pretest y postest de habilidades y
capacidades requeridas para desarrollar el pensamiento critico
de Watson Glaser, cuyas dimensiones medidas fueron:
Inferencias, suposiciones, razonamiento deductivo, interpretacion
légica y evaluacién de argumentos. Los resultados permiten
evidenciar que con una adecuada estimulacion a través del uso
del videojuego SimCity el pensamiento critico puede tener un
desarrollo moderado pero efectivo en los estudiantes, a partir de
la comparacion de los datos obtenidos en el pretest y postest se
observa un progreso significativo en cuanto los puntajes;
asimismo, la efectividad del uso del videojuego SimCity se ve
reflejada en mayor medida en cuanto a inferencias y evaluaciones
de argumentos puesto que durante las evaluaciones del postest se
observ6 un mayor progreso en comparacion a otras capacidades;
mientras que la interpretacion de informacién obtuvo un
progreso menor en comparacion a las demas capacidades, el uso
de habilidades como razonamiento deductivo inferencias y
evaluacién de argumentos se desarrollaron moderadamente. En
conclusion, el uso del videojuego SimCity permite desarrollar
habilidades y capacidades para desarrollar pensamiento critico
segun diversos factores, como la forma en que se incorpora en el
curriculo, la orientacion y guia de los profesores, y la forma en
que se reflexiona y realiza el analisis posterior a la experiencia
del juego.

Index Terms— SimCity, videojuegos, pensamiento, critico,
aprendizaje, ciudadania.

I. INTRODUCTION

En muchas instituciones educativas, el enfoque de la
ensefianza se centra en la memorizacion y la repeticion de
informacion, en lugar de en el andlisis critico de la misma.
Esto puede dificultar el desarrollo del pensamiento critico en
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los estudiantes, ya que no se les da la oportunidad de
cuestionar y evaluar la informacion de manera critica, ante
este contexto planteamos la siguiente pregunta de
investigacién; ¢En qué medida el uso del videojuego SimCity
permite desarrollar el pensamiento critico en los estudiantes?

SimCity es un juego disefiado para un aprendizaje y manejo
de decisiones en un entorno didactico y critico. [1] menciona
que estos juegos ademas de ser disefiados por un staff
dedicado a la creacion de juegos, también posee un grupo de
psicologos, médicos y otros profesionales los cuales ayudan a
los desarrolladores del juego a crear un ambiente mas serio y
realista. De tal forma que SimCity es un Serius game de tipo
simulacion donde las decisiones dependen de jugador. Segin
[2] menciona que un videojuego segun su finalidad puede ser
de simulacion, el cual a diferencia de un simulador posee una
tendencia de gameplay abierta es decir se basa en estrategia y
rol, lo cual a diferencia de un simulador que se basa a un
gameplay rigido solo se basa en accion y aventura. SimCity es
un software de tipo videojuego, creado por Electronic Arts. y
publicado en el afio 2003. El videojuego esta disefiado para un
solo jugador, sin embargo, hay la opcién de crear varias
ciudades por las que puede jugar varias personas en tiempos
distintos en el mismo software. Es un juego de simulacién de
sistemas, donde los jugadores asumen el papel de un alcalde y
se ocupan de temas como la delincuencia, el déficit
presupuestario y el trafico para crear y desarrollar ciudades
[3], Asimismo, [2] menciona al ser un simulador se debe
pensar como si todo fuera real y pensar en todos los factores
presentes puesto que el poder lo afronta el jugador. El juego
de simulacién SimCity le brinda la oportunidad de orquestar la
construccién y el desarrollo de una ciudad. El tremendo éxito
de SimCity demuestra el poder sorprendentemente
convincente de un tipo particular de interaccion humano-
computadora. Segun [3] en conjunto se puede entender que es
un juego popular el cual permite una iteracion entre personas y
maquina. El éxito del juego en la educacion es gracias al
entorno artificial, con reglas donde no hay limites de
extension, ni tiempo. [4] Puesto que el juego presenta gran
cantidad de datos de los que uno debe estar pendiente como el
nivel de contaminacion del aire. SimCity 4 permite a sus
jugadores dar forma y construir un asentamiento donde el
poder recaerd en el jugador el cual actuard como alcalde. [5]
SimCity permite a sus jugadores determinar la evolucion de
una ciudad la cual dependeré de las decisiones del jugador, de
tal forma SimCity cuenta con una interfaz donde hay un
pequefio panel de control que permite tener informacion sobre
el desarrollo de la ciudad y los problemas que pueda tener ya
sean economicos, sociales etc.

La guia del juego de SimCity menciona que lo principal es
la toma de decisiones, por lo que al tener el puesto de alcalde
uno debe definir zonas para casas, fabricas y otros, pero al
mismo tiempo se debe cubrir las necesidades basicas buscando
tener una ciudad estable. Al comienzo se recomienda seguir
un pequefio tutorial para entender las teméticas del juego [6].
La ciudad no es el simple juguete que SimCity pretende ser, y

SimCity juega con el urbanismo de una manera que induce al
error a los estudiantes en su comprension de como funciona
una ciudad y cémo podria planificarse [3]. SimCity es
considerado como Serious Game [7] mencionan: Los juegos
tienen la capacidad Unica de ofrecer a los participantes,
especialmente a los aprendices, la oportunidad de adquirir
competencias a través de actividades que estan inmersas en el
propio juego. Esto se debe a la naturaleza lidica e interactiva
de los juegos, que permite a los jugadores experimentar
situaciones y desafios de manera activa y participativa. A
diferencia de la gamificacion, donde los elementos de juego se
incorporan en contextos no necesariamente ldicos, los juegos
en si mismos son inherentemente lGdicos por disefio. Es decir,
cuando se menciona que los juegos permiten adquirir
competencias mediante actividades basadas en el juego, se
hace referencia a cémo los jugadores aprenden y mejoran sus
habilidades a medida que interactian con el juego. Estas
actividades pueden involucrar resolver acertijos, tomar
decisiones estratégicas, superar obstaculos y cumplir objetivos
en el juego. A través de estas acciones, los jugadores estan
expuestos a desafios que requieren aplicar habilidades
especificas, lo que a su vez contribuye a la adquisicion de
competencias.

Segun [8] define el pensamiento como la capacidad para
procesar informacion y construir conocimiento, mediante la
combinacién de representaciones, operaciones y actitudes
mentales y lo clasifica en tres tipos de pensamiento:

+ Pensamiento Automatico: A veces actuamos sin pensarlo
mucho, pensamos automaticamente; es decir, respondemos de
modo inmediato ante los diversos estimulos del ambiente con
respuestas previamente aprendidas.

+ Pensamiento Sistematico: Otras veces nos detenemos a
pensar, pensamos sistematicamente; usamos todos los recursos
intelectuales a nuestro alcance (los conceptos, destrezas y
actitudes) para crear nuevas respuestas a las situaciones.

« Pensamiento Critico: Finalmente, en ocasiones muy
extraordinarias, nos volvemos sobre nuestro propio proceso de
pensamiento; llevamos a cabo lo que los filésofos Ilaman
autoconciencia y los psicélogos

Asi mismo menciona que la etapa de operaciones formales
o0 también conocida como la cuarta etapa, es el punto méaximo
en el cual la persona puede tomar decisiones a través de una
I6gica mas amplia [9]. De tal forma se puede entender que la
teoria del aprendizaje guarda relacién con el pensamiento
critico, ya que en su cuarta etapa se busca tomar conclusiones
a través de un razonamiento mas exhausto.

El Pensamiento Critico se configura, como un pensamiento
de naturaleza filosofica, que se interesa por el cultivo y el
mejoramiento de razonar de cada individuo [10]. Es decir, es
la capacidad que posee una persona para tener un juicio critico
ante una situacion. El pensamiento critico es ese modo de
pensar sobre cualquier tema, contenido o problema, en el cual
el pensante mejora la calidad de su pensamiento al apoderarse
de las estructuras inherentes del acto de pensar y al someterlas
a estandares intelectuales [11]. En otras palabras, el
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pensamiento critico es una habilidad cognitiva que implica
analizar la informaciéon de manera objetiva y sistematica,
evaluarla de manera cuidadosa y tomar decisiones informadas
basadas en la evidencia disponible. El pensamiento critico
implica la capacidad de analizar, sintetizar y evaluar
informacion de diferentes fuentes, incluyendo libros, articulos,
sitios web, medios de comunicacion y la propia experiencia.
La Multidimensionalidad del Pensamiento Critico, ha sido

catalogado por [12] como el modo de pensar, que corresponde
a las actuales condiciones del desarrollo de las fuerzas
productivas y tecnoldgicas, su complejidad y cambios que
subyacen en la multidimensionalidad de los sistemas. De tal
forma que se entiende que el pensamiento critico busca
relacionar todos los aspectos posibles en un tema para
entender la influencia sobre este. El pensamiento critico
constituye un sistema de dimensiones complejo, que permite
analizar el pensamiento propio y de otros en un nivel mas
especifico, el cual, al ser sometido al analisis de las distintas
dimensiones que el pensamiento critico segun [13].

« Logica: Comprende un analisis a través de lo légico

» Sustantiva: EvalUa la verdad y lo falsedad.

« Contextual: Reconoce el contexto social histdrico.

« Dialégica: Examina pensamientos con relacién al

pensamiento de los demés puntos de vista

* Pragmaética: Reconoce la finalidad de un pensamiento

Se ha investigado que SimCity puede aplicarse en el
desarrollo de habilidades administrativas en estudiantes de
grado y posgrado [14]. Con ello se puede entender que
SimCity tiene aplicacion en el ambito educativo. Asimismo, la
teoria de aprendizaje de Piaget refleja la cuarta etapa al jugar
un videojuego de estrategia puesto que el jugador hara uso de
la l6gica para tomar decisiones [15]. De tal forma SimCity al
ser un juego de estrategia en el que se debe tomar decisiones a
través de la logica estructurada permitira el desarrollo del
pensamiento critico. Asimismo, a diferencia de muchos juegos
SimCity busca un pensamiento profundo por sus
caracteristicas. Por supuesto, por mucho que los disefiadores
de juegos de ordenador concedan a los jugadores, cualquier
simulacion se basara en una serie de suposiciones basicas.
SimCity ha sido criticada tanto desde la izquierda como desde
la derecha por su modelo econémico [3]. De tal manera que
las personas que jueguen SimCity tienen que aplicar sus
conocimientos en base de las dimensiones del pensamiento
critico. En los juegos de estrategia se menciona que
principalmente se desarrolla el pensamiento légico y la
resolucion de problemas [16]. De tal forma se puede entender
que en SimCity como juego permite desarrollar la légica otra
dimension del pensamiento critico, pero al ser un simulador
también se debe ver otros aspectos. Ademas [17] menciona
que el juego permite tomar decisiones en base a las
condiciones ambientales que se muestran durante la
construccion y edificacion de la ciudad. De tal forma que para
tomar decisiones donde la dimension contextual y dial6gica
son importantes porque se tiene que pensar a base de lo que se
propone durante el juego y luego tomar decisiones.

Por otra parte, el uso de algoritmos es algo comin en
videojuegos. [18] menciona como los videojuegos hoy en dia
usan algoritmos predecibles, pero con el uso de inteligencia
artificial esto varia, pero llegan a ser mas compresibles y
I6gicos. De tal forma que la dimension pragmética también se
va desarrollar puesto que durante el juego se tendra que
anticipar y pensar que pasara el futuro pensando criticamente
y cuestionando las decisiones que uno tome.

Por lo tanto, el pensamiento critico es esencial en la toma
de daciones para poder tomarlas con determinacion, [19]
menciona que los videojuegos permiten mejorar la capacidad
de razonamiento y pensamiento critico lo que conllevan a
tomar decisiones certeras.

Segun la investigacion realizada por [20] hay un efecto del
juego SimCity en el desarrollo de la inteligencia espacial de
los estudiantes en la Escuela Secundaria Angkasa de Bandung.
En segundo lugar, la aplicacién del juego SimCity en el
aprendizaje de la geografia ayuda a los estudiantes a tomar
decisiones para superar problemas espaciales. Esto se
demuestra por el aumento en la puntuacién promedio en el
postest de la clase experimental después de usar SimCity
como medio de instruccion. En tercer lugar, la aplicacién del
juego SimCity en el aprendizaje de la geografia requiere una
planificacién estructurada del escenario de aprendizaje y una
asignacion adecuada de tiempo. En consecuencia, los pasos de
aprendizaje deben seguirse cuidadosamente sin omitir ningin
paso. En cuarto lugar, el juego SimCity puede ser un medio
alternativo de aprendizaje, aunque tiene algunas desventajas
en comparacion con los medios convencionales.

Asimismo, en la investigacion desarrollada por [21]
demostré que incluso un medio técnicamente complejo y de
movimiento rapido como un videojuego de computadora,
SimCity puede ser utilizado en un escenario didactico durante
un periodo mas largo con un esfuerzo limitado, aunque el
desafio del envejecimiento del juego debe abordarse de
manera activa. Ademas, en el escenario didactico descrito, se
percibe a SimCity como una diversificacion de aprendizaje
motivadora y aceptada: la actividad de aprendizaje puede
considerarse ladica. Este hallazgo, ademas, no ha sido
presentado ampliamente en la literatura.

Il. METODOLOGIA
La metodologia aplicada sigue un enfoque cuantitativo de
tipo experimental.
A. Objetivo de la investigacion

Determinar en qué medida el uso del videojuego SimCity en
los procesos de ensefianza-aprendizaje permite desarrollar
habilidades y capacidades para promover el pensamiento
critico en los estudiantes de educacion basica regular.

B. Hipdtesis de la Investigacion

El uso del videojuego SimCity en
ensefianza-aprendizaje permite que los

los procesos de
estudiantes de
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educacién béasica regular desarrollen habilidades vy
capacidades para promover el pensamiento critico.

C. Variables de Investigacion

« Independiente: Uso del videojuego SimCity

+ Dependiente: Desarrollo del pensamiento critico

» Controlada: La cantidad de estudiantes y el tiempo de juego
de SimCity.

D. Poblaciony muestra

Se ha aplicado un muestreo aleatorio simple para
seleccionar a 25 estudiantes para grupo de control y 25
estudiantes para el grupo experimental. La poblacion total
estuvo constituida por 100 estudiantes de tercer grado de
secundaria de educacion béasica regular. Se tuvo el
consentimiento informado de los padres o apoderados de todos
los estudiantes.

1) Determinacion de la muestra:

La poblacion estuvo constituida por 100 estudiantes de los
cuales a través de un muestreo aleatorio por conveniencia se
seleccionaron dos grupos de 24 estudiantes cada uno.

La tabla 3 muestra el nimero total de participantes y el
nimero de participantes de los grupos experimental y de
control, asi como el periodo de experimentacion.

E. Disefio metodolégico

La investigacion es de tipo experimental, segin [22] a
diferencia de las investigaciones tedricas se necesita una
interaccion directa con los integrantes y componentes del
grupo en el cual se interactla, es decir con las personas. Para
poder determinar la eficiencia del videojuego SimCity en el
desarrollo del pensamiento critico se aplicara el test de
habilidades y capacidades para medir el pensamiento critico
de Watson Glaser [23], el cual es un test estandarizado a nivel
internacional.

F. Aspectos que mide el Test de Watson Glaser:

« Capacidad de pensamiento critico.

« Comprension general de la importancia de tener evidencias
y respaldo al formular conclusiones.

« La habilidad de diferenciar entre inferencias, suposiciones
y generalizaciones a través de la aplicacion de la ldgica.

» La capacidad de combinar estas habilidades al tomar
decisiones.

G. Aspectos que mide el Test de Watson Glaser:
TABLA 1. PROCEDIMIENTO SEGUIDO EN LA INVESTIGACION

Grupo Pretest Sesiones Postest Duracion
Se tomara a | Se Se tomara a | 12 horas
ambas realizaran ambas
muestras el test | 10 sesiones | muestras el

Grupo

AyB de ) de_ 30 | test ) de
Pensamiento minutos Pensamiento
Critico de | cadauna Critico de
Watson Glaser Watson Glaser

H. Aplicacion del test de Watson Glaser a ambas muestras

La tabla 2 muestra la estructura del test de habilidades y
capacidades de Watson Glaser.

TABLA 2. ESTRUCTURA DEL TEST DE WATSON GLASER

Dimensiones NUmero de preguntas Puntaje
Inferencias 15 15
Suposiciones 16 16
Razonamiento deductivo 9 9
Interpretacion légica 12 12
Evaluacién de Argumentos 15 15

Total 67 67

I. Sesiones para uso del videojuego SimCity

Introduccién al juego SimCity

« En una sesion de 25 a 30 minutos se explicara a los
estudiantes sobre el juego SimCity y como es que se
juega.

« Se jugara toda la introduccion para que se entienda la
dinamica del juego.

Duracién del juego de 10 horas

« Sesidn 1: Se iniciara una pequefia poblacion estable

« Sesion 2: Se comenzard a desarrollar conexiones con
pueblos aledafios

* Sesion 3: Se invertira en educacion, salud y seguridad.

« Sesion 4: Se construird un ferrocarril o carretera

« Sesion 5: Se construird en las otras ciudades aledafias

« Sesién 6: Se construira nuevos métodos de transporte,
segun sea la ciudad.

« Sesién 7: Se buscara un equilibrio en seis aspectos de
trafico, salud, educacién, medio ambiente, seguridad,
valor de suelo.

« Sesién 8: Se iniciard un crecimiento demogréfico,
contrayendo mas zonas.

« Sesién 9: Se solucionaran problemas de la comunidad.

« Sesién 10: Se creardn mas sitios recreativos y areas de
ocio si ya hay estabilidad.

Las sesiones son referenciales, puesto que los estudiantes
tienen la decision final en cuanto a que decida hacer.

Obijetivos del juego en SimCity:

 Conseguir por lo menos una poblacién de 50 000
habitantes.

* No poseer un déficit.

* Tener sobre el 60% positivo en los 6 aspectos (trafico,
salud, educacion, medio ambiente, seguridad, valor de
suelo).
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I1l. PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS

La tabla 3 muestra los datos recolectados por cada una de las
dimensiones después de la aplicacion del pretest de Watson
Glaser a la muestra de 25 estudiantes.

TABLA 3. RESULTADOS DEL PRETEST

Estudiantes Inferencias Suposiciones Razonamiento Interpretacion de Evaluacion de total
deductivo informacion argumentos
01 8 8 6 6 7 35
02 6 10 5 6 6 33
03 7 8 6 7 9 37
04 5 12 6 6 8 37
05 7 9 4 6 10 36
06 7 8 5 6 10 36
07 6 7 5 6 7 31
08 7 7 4 7 8 33
09 6 8 4 8 11 37
10 6 9 5 8 9 37
11 5 9 6 8 8 36
12 7 9 5 7 8 36
13 8 10 5 7 7 37
14 8 9 5 7 7 36
15 5 7 6 5 7 30
16 8 9 6 5 6 34
17 6 11 5 7 7 36
18 6 6 5 7 6 34
19 8 7 6 6 6 33
20 6 9 5 6 8 34
21 7 8 4 6 7 32
22 5 8 6 5 8 32
23 8 11 3 7 6 35
24 6 9 3 6 8 32
25 8 5 4 6 9 32
Total 15 16 9 12 15 67

La tabla 4 muestra los resultados del postest de habilidades y capacidades para medir el pensamiento critico.

TABLA 4. RESULTADOS DEL POSTEST

Estudiantes Inferencias Suposiciones Razonamiento | Interpretacionde | Evaluacion de total
deductivo informacion argumentos
01 12 12 7 9 12 52
02 11 11 7 9 12 50
03 11 13 7 9 11 51
04 10 14 8 8 11 51
05 11 12 6 8 13 50
06 12 12 7 8 13 52
07 13 11 6 8 11 49
08 13 11 7 9 12 52
09 11 10 7 11 13 52
10 9 10 7 9 13 48
11 12 13 8 11 10 54
12 9 11 8 9 12 49
13 13 12 6 9 10 50
14 12 11 6 9 12 50
15 9 9 8 8 12 46
16 15 12 8 8 11 54
17 15 13 8 8 10 54




Como citar este articulo: B. Maraza-Quispe, J. L. Torres-Loayza, G. T. Reymer-Morales, R. M. Solérzano-Bernuy, S. A. Choquehuayta- 6
Palomino and F. M. Pacori-Aviles, "Impact of the Use of the Video Game SimCity on the Development of Critical Thinking in Students:

A Quantitative Experimental Approach,” in IEEE Revista Iberoamericana de Tecnologias del Aprendizaje, vol. 18, no. 4, pp. 411-418,

Nov. 2023, doi: 10.1109/RITA.2023.3327066.

18 12 11 7 10 11 51
19 10 13 8 10 11 52
20 11 10 6 8 13 48
21 9 12 7 8 12 48
22 9 11 7 11 11 49
23 9 11 7 8 13 48
24 11 12 6 8 13 50
25 12 9 6 10 11 48
Total 15 16 9 12 15 67

La tabla 5 muestra la prueba t para dos muestras

emparejadas muestra nos muestra que existe una diferencia
significativa entre ambas variables por lo que el impacto de
la aplicacion del videojuego SimCity influye en el
desarrollo del pensamiento critico. se puede concluir que la
Variable 2 tiene una media significativamente mayor que la

TABLA 5. PRUEBA T PARA MUESTRAS EMPAREJADAS

Estadisticas Variable 1 Variable 2
Media 34.28 50.32
Varianza 5.376666667 4.47666667
Observaciones 25 25
Coeficiente de correlacion de
Pearson 0.363155411 0.363155411
Diferencia hipotética de las medias 0 0
Grados de libertad 24 24
Estadistico t -31.97783414 -31.97783414
P(T<=) una cola 1.7226E-21 1.7226E-21
Valor critico de t (una cola) 1.71088208 1.71088208
P(T<=) dos colas 3.4452E-21 3.4452E-21
Valor critico de t (dos colas) 2.063898562 2.063898562

A. Interpretacion de los datos
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0
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Fig. 1. Puntajes de la capacidad de Inferencias

Segun la figura 1 el desarrollo de la capacidad de inferir fue
variado en cada estudiante, ello debido a las maultiples
estrategias que pueden ser abordadas en el juego. Asi mismo,
es evidente que el desarrollo en la capacidad de inferencias de
cada estudiante fue positiva puesto que todos obtuvieron un
mayor puntaje en comparacion al pretest, superando su nota
por 5 puntos en promedio. Para una correcta experiencia en
SimCity, es necesario inferir que, gracias a esta capacidad,
podemos determinar o identificar cierta informacion que no se
encuentra de manera explicita en la fuente [24]. Es asi que

Variable 1. Esta conclusion se basa en los valores
extremadamente bajos de p, la comparacién del estadistico t
con los valores criticos y la direccién de la diferencia
observada.

para cumplir los objetivos propuestos en SimCity algunos
estudiantes abordaron mejor la inferencia, un ejemplo es la
construccién de multiples ciudades pequefias y estables para
lograr cumplir con los objetivos sin tener problemas. En
conjunto la capacidad de inferencia obtuvo un desarrollo a
través de los problemas que planteaba el juego, la cual a su
vez fue variada por las distintas soluciones que propusieron
los jugadores.
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Fig. 2. Puntajes de la capacidad de Suposiciones

En la figura 2 se observa un menor progreso en el desarrollo
de la capacidad de suposiciones, un factor relacionado a la
suposicion puede ser, como los estudiantes abordaron los
problemas a base de indicios y cuan efectiva fue su solucion.
Considerar como cierto o real algo a partir de los indicios que
se tienen [25]. Esto permite entender que problemas como la
necesidad de mas escuelas, centros comerciales u otros
establecimientos colocados en la cantidad necesaria y el mejor
lugar fueron acciones tomadas por los estudiantes, para
cumplir con los objetivos propuestos. En conclusion, la
capacidad de suposiciones tubo un desarrollo mas complejo,
puesto que la gran cantidad de opciones que brinda SimCity
ocasiona que se puedan cometer muchos errores.
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Fig. 3. Puntuaciones de la habilidad de Razonamiento Deductivo.

Segun la figura 3, en cuanto al razonamiento deductivo se
observa un impacto positivo, puesto que todos los estudiantes
obtuvieron mejores puntajes, llegando a mejorar en promedio
2 puntos respecto al pretest. Asi mismo al ser una seccién con
un puntaje maximo de 9 se puede identificar al desarrollo
como significativo, donde ademéas hubo 6 estudiantes con una
puntuacion de 8. En cuanto a la relacion de SimCity esta
habilidad es de suma importancia puesto que cuando hay
problemas con la organizacion de la ciudad o de los servicios,
se comunica a través de mensajes que comunican al jugador
sobre posibles huelgas o revueltas, lo que conlleva a los
estudiantes a tomar decisiones a inferir una conclusién sobre
que podria suceder si no se solucionan los problemas. Este
razonamiento permite organizar las premisas en silogismos
que proporcionan la prueba decisiva para la validez de una
conclusion; generalmente se suele decir ante una situacion no
entendida, deduzca [26]. Es decir, si hay problemas
ambientales, las premisas pueden ser las notificaciones y el
bajo porcentaje en los aspectos de la ciudad tales como salud y
medio ambiente. En conjunto, SimCity permite ejercer el
razonamiento deductivo a través de su sistema de
notificaciones sobre la ciudad y el panel general de los
aspectos de la ciudad.

Interpretacion de informacion
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Fig. 4. Puntuaciones de la capacidad de Interpretacion de Informacién

Segin la figura 4, en cuanto a la interpretacion de
informacion la evolucién fue parecida al razonamiento
deductivo, ya que en promedio se incrementd 2.48 puntos
sobre el puntaje anterior. Asi mismo, esta capacidad guarda

relacién con los conceptos dados al inicio de la aplicacién del
videojuego, puesto que dependiendo a como interpreto la
informacion otorgada en el tutorial, la cual tenia como funcién
dar bases sobre como una ciudad puede crecer de manera
sostenible, asi mismo brindaba soluciones a problemas
comunes. La poca diferencia que hay entre los puntajes
obtenidos por los estudiantes, demuestra que hubo una
interpretacion similar del tutorial.

Sin embargo, SimCity no es un juego de narraciones o toma
de decisiones cerradas, si no es un juego abierto por lo que la
interpretacion de la informacion fue distinta en todos los
casos, ya que a medida que la ciudad iba en desarrollo, esta se
diferenciaba de todas las demas, por lo que la informacion que
el juego brindaba a los estudiantes a través de las
notificaciones era variada, por lo que su interpretacion
también.

Evaluacion de los argumentos
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Fig. 5. Puntuaciones de la capacidad de Evaluacion de Argumentos

La figura 5 muestra un desarrollo promedio de 4 puntos
respecto al pretest, lo que representa que a pesar de no ser un
videojuego que consiste netamente en responder preguntas a
través de informacion, SimCity ha demostrado que es un
videojuego donde los errores permiten que el aprendizaje en
los estudiantes sea significativo, puesto que un argumento es
un razonamiento que justifica algo y en el caso de SimCity
cuando una decisién no es la iniciada se puede considerar
como un algo negativo, de tal forma se estarian evaluando las
decisiones que toma el estudiante. Todo este proceso conlleva
a que los estudiantes evallien sus propios argumentos y que a
partir de ellos tomen decisiones. Es por ello que este atributo
se ve presente en cada estudiante durante el juego, puesto que
los problemas es lo que mas se suscitard en el proceso de
construir una ciudad estable, por lo que los estudiantes con
gran frecuencia buscaran soluciones y si toman una decision
incorrecta, se daran cuenta por los déficits econémicos que
presentaran, creando la necesidad de evaluar sus decisiones y
buscando la mejor solucion, la cual fue encontrada por los
estudiantes y se evidencia en el test, por la mejora en sus
puntajes.
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FIG. 6. COMPARACION ENTRE LOS PUNTAJES TOTALES DEL PRETEST Y POSTEST

Segun la figura 6 se evidencia como el pensamiento critico
ha tenido un desarrollo en los estudiantes puesto que su
totalidad presentaron mejores puntajes. Estos resultados
permiten inferir que el videojuego SimCity tuvo un impacto
positivo en el desarrollo del pensamiento critico de los
estudiantes.

IV. DISCUSION

Los resultados de este estudio concuerdan con
investigaciones previas que resaltan el impacto positivo del
juego SimCity en el desarrollo de habilidades cognitivas
especificas. De acuerdo con el trabajo realizado por [20], se
establece un efecto significativo del juego SimCity en la
mejora de la inteligencia espacial de los estudiantes. Este
hallazgo es importante ya que respalda la nocién de que los
videojuegos pueden contribuir al desarrollo de habilidades
cognitivas especificas, en este caso, la inteligencia espacial, la
cual es crucial para comprender y navegar en entornos
espaciales de manera efectiva.

Ademas, los resultados obtenidos en esta investigacion se
alinean con los descubrimientos de [21], quienes también
destacaron la percepcion de SimCity como una herramienta
motivadora y enriquecedora en el escenario didactico. La
diversificacion de aprendizaje motivadora se suma a la
evidencia de que los videojuegos, en este caso, el SimCity,
pueden generar una mayor implicacion y participacion de los
estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que
potencialmente mejora la retencion de informacién y la
comprension de conceptos complejos. En relacion a nuestros
resultados, se encontr6 que la utilizacion del videojuego
SimCity en los procesos de ensefianza-aprendizaje tiene un
impacto positivo en el desarrollo de las habilidades de
pensamiento critico en estudiantes de educacién basica
regular, aunque de manera parcial. Esto sugiere que, si bien el
juego contribuye al desarrollo general del pensamiento critico,
es posible que algunas dimensiones del pensamiento critico no
sean abordadas de manera exhaustiva. Las dimensiones del
pensamiento critico son variadas y pueden requerir enfoques
especificos para un desarrollo completo.

En particular, la dimensién logica fue la que presentd un
mayor desarrollo a través del uso del videojuego SimCity, y

esta dimension mostré una estrecha relacion con los resultados
obtenidos en el test de Watson Glaser. Esta correlacion resalta
la importancia del pensamiento légico en la resolucion de
problemas y en la evaluacion de argumentos, dos aspectos
centrales del pensamiento critico. No obstante, se observa que
otras dimensiones del pensamiento critico podrian beneficiarse
de enfoques pedagogicos complementarios para lograr un
desarrollo integral.

Segun [27], la actividad con el videojuego SimCity ha
proporcionado el marco para desarrollar situaciones
educativas significativas que facilitan la contextualizacion y la
aplicacion de los contenidos conceptuales cientificos
adquiridos por los estudiantes. Asimismo, segun [28] El
desarrollo de actitudes de pensamiento critico puede
determinarse a través de varios aspectos de la experiencia de
juego. Uno de ellos consiste en analizar el modelo subyacente
en el videojuego y compararlo con la realidad y el otro,
explorar los valores y contravalores presentados. De este
modo los estudiantes han aplicado los conocimientos
adquiridos para comparar simulacién y realidad, constatando
diferencias significativas. Algunos de los puntos débiles
criticados para un posible uso educativo pueden transformarse
asi en oportunidades para desarrollar habilidades y actitudes.

Por ejemplo, se critica que el modelo programado en la
simulacion nunca llega a alcanzar la realidad [29], [30]. El
desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas a
través de los videojuegos de la serie SimCity, ya se ha
constatado a partir de los estudios de [31] y [32]. En este caso
se han analizado los pasos que los estudiantes realizan para
solucionar problemas graduados como de dificultad sencilla,
media y compleja, con el fin de determinar el proceso seguido,
ademas del resultado final. La conclusion es que, a través del
videojuego de simulacion, los estudiantes pueden poner en
practica estrategias muy distintas para llegar a la misma
solucién final, de forma que se fomenta la creatividad y se
puede atender a la diversidad de estudiantes [33]. Como indica
[34], [35] un valor afadido para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Geografia lo proporciona la
necesidad de manejar un sencillo sistema de informacion
geogréafica por capas, que puede servir de introduccion a los
SIG (sistemas de informacion geograficos). Asi, de acuerdo
con [36], [37] el desarrollo de las habilidades para la
resolucion de problemas es una de las principales
consecuencias de convertirse en alcalde para gestionar y
construir una ciudad con SimCity. La investigacién que se
desarrollé en contraste con los antecedentes revisados nos
permite vislumbrar que es posible utilizar este tipo de
videojuegos para desarrollar el pensamiento critico de los
estudiantes tal como lo muestran los resultados.

V. CONCLUSIONES

El uso del videojuego SimCity en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, permite desarrollar las habilidades de
pensamiento critico en estudiantes de educacion bésica regular
de manera parcial, puesto que el desarrollo no se centra en
cada una de las dimensiones del pensamiento critico como tal,
ya que estas son muy diversas. Asi mismo la dimension logica
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fue la mas desarrollada mediante el videojuego SimCity,
siendo esta la mas relacionada con el test de Watson Glaser.

Se infiere que con una adecuada estimulacién a través del
videojuego SimCity el pensamiento critico puede tener un
desarrollo moderado y efectivo en estudiantes de Educacion
Basica Regular puesto que a partir de los datos obtenidos por
el postest se observa un avance significativo en cuanto los
puntajes, los cuales fueron convalidados con la hipotesis a
través de la prueba t de Student.

Asi mismo la efectividad de SimCity se ve reflejada en
mayor medida en cuanto a inferencias y evaluaciones de
argumentos puesto que durante las evaluaciones del postest se
observé un mayor progreso en comparacion a otras
capacidades la cual se reflej6 hasta en puntajes ideales por
parte de 2 estudiantes en la capacidad de inferencias.

Mientras que la interpretacion de informacién obtuvo un
progreso menor en comparacion a las demas capacidades ya
que este tubo un progreso menor pero logrado, esto se debe a
que el videojuego en un comienzo solo presenta un tutorial, el
cual ensefia a gran escala la temética, por lo que la
informacion a interpretar es minima mientras que el uso de
habilidades como razonamiento deductivo inferencias y
evaluacién de argumentos es mas necesaria para desarrollo del
pensamiento critico, puesto que solo las mejores decisiones
aseguran alcanzar los objetivos propuestos.

RECOMENDACIONES

El videojuego SimCity, debe ser jugado en un entorno
supervisado para lograr mejores resultados puesto que de esta
manera se aseguraré el correcto uso del videojuego, ya que a
pesar de no ser un juego con conexion a internet puede ser
generar adiciones a través de un uso no controlado. Por otra
parte, se recomienda para una futura investigacion aplicar el
test a un grupo de control que no juegue SimCity para poder
realizar una comparacién con un grupo experimental.
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