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INTRODUCCION

os videojuegos representan en la actualidad una de las vias mas di-

rectas de los nifos a la cultura informatica; sin embargo, son muy

criticados por sus contenidos y muy poco utilizados por los educa-
dores. Creemos firmemente que es necesario un compromiso social para
impulsar un sistema educativo que se asiente en bases sblidas y permita
ganar el futuro.

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) son elementos
ya naturales en la vida cotidiana, especialmente en edades tempranas. Son
las herramientas del presente, pero lo serdn mucho maés en el futuro. Hay
que mostrar que los videojuegos, lejos de ser entendidos nicamente de una
manera lddica, pueden utilizarse como cualquier herramienta didactica
para enseiiar todo tipo de conceptos y materias educativas.

Los videojuegos resultan potentes estrategias metodolbgicas que favorecen
el aprendizaje significativo y constructivo en un entorno ladico y digital que
tanto motiva e interesa a los alumnos. De esta manera, el objetivo de este
simposio trata de acercar las diversas propuestas a un ptblico profesional
que puedan servir como base en procesos experimentales de proyectos pi-
loto.

Este simposio podra acoger trabajos que aborden temas como:

e Adquirir nuevos conocimientos.
e Poner en practica conocimientos conceptuales, procedimentales y
actitudinales.

e Desarrollar habilidades psicomotrices, asi como la coordinacion
mano-vista.

e Desarrollar habilidades de pensamiento critico, estrategia y toma
de decisiones.

e Adquirir habilidades relacionadas con el mundo digital.

e Desarrollar actitudes de superacion y autoestima.

e Aprender a compartir y colaborar con el otro.

e Potenciar la fantasia, la imaginacién y la creatividad.

Alfonso Chaves-Montero
Universidad de Huelva, Espaiia
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PROLOGO

s una fortuna que esté superado el viejo debate entre tecnofobias y

tecnofilias, porque de esta manera recuperamos la objetividad para

observar los videojuegos, no como un problema, sino como una
oportunidad. La irrupcién digital cogi6 con el pie cambiado a todas las in-
dustrias culturales (cine, television, editoriales, discograficas, radio,
prensa), ha sido y es la industria del videojuego la tinica que no redujo sus
ganancias, sino que incluso las aumentd. Segiin la Asociacion Espaiiola de
Videojuegos (AEVI), Espaiia factur6 1163 millones en 2016, un 7,4% mas
que el afo anterior. Segtin los datos del Libro Blanco del Desarrollo Espaiiol
de Videojuegos 2016, la industria consigui6é incrementar su plantilla un
32%, alcanzando los 4.460 profesionales, empleos y colaboradores directos.
Espafia se sittia en el octavo puesto del mercado mundial del sector del vi-
deojuego por ingresos totales.

Este contexto econdmico, industrial y empresarial del videojuego esta en-
trando progresivamente en el panorama educativo, aunque no con la cele-
ridad de otros paises como EE.UU, Reino Unido o Finlandia. La jugabilidad
es la dimension que describe la naturaleza del videojuego, que debe ser di-
vertido y satisfacer al jugador. Placer, motivacién, emocién, accesibilidad,
inmersion, son ingredientes imprescindibles en el entorno ladico, mediado
por la tecnologia. Si hacemos una rapida comparativa entre el espectador
tradicional, y el usuario de videojuegos, centrados en la infancia y la ado-
lescencia, aunque el terreno del videojuego es un territorio comun, que no
estd acotado por edades, ni géneros, observamos que el ejercicio ladico que
exige este entorno facilita el aprendizaje activo y focalizado, en un contexto
concreto y significativo.

Con el videojuego desaparece la tradicional distancia entre sujeto y objeto
que define la galaxia Gutemberg y la practica con los Mass Media. El juga-
dor ocupa una posicién, actda en una inmersién virtual, en un escenario
disenado explicitamente para ello. Se produce una empatia con el avatar,
que supera en mucho los tradicionales mecanismos de proyeccion e identi-
ficacion que sucede con los actantes en los géneros narrativos anteriores.
Se produce una conexion total entre narrativa y simulacion, guion y accion,
emisi6n y produccion.
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Un libro, una pelicula, una cancion tienen unas posibilidades didacticas y
educativas. El videojuego tiene otras que no estan al alcance de las anterio-
res. Su dimensioén lidica permite promover comportamientos y actitudes,
aptitudes y habilidades, procesos y conocimientos, basados en la interac-
cién y la creacion colaborativa. En multitud de ejemplos, la naturaleza y
funcion del videojuego no es ganar individualmente, sino conseguir deter-
minados objetivos, desde unas estrategias planificadas cooperativamente.
Kingsage es solo ejemplo, en este caso de juego de rol, en el que se disena
una colonia centrada en alianzas para el gobierno de diferentes paises. Por
poner otro ejemplo, tenemos Full Spectrum Warrior, juego cooperativo
que se mueve en dinamicas tacticas, muy empleado por el ejército norte-
americano.

Existen videojuegos para todas las edades, no solo juegan los nifos y jove-
nes, las franjas de edad y los habitos de los consumidores se encuentran
dispersos. Hace un tiempo la PC y las maquinas Arcade eran los tnicos
espacios para el juego digital, pero ahora el juego se diversifica en Playsta-
tion, Xbos, Nintendo Switch, las redes sociales y los miltiples dispositivos
moviles que permiten un juego permanente, coral y ubicuo. Las previsiones
colocan a los smartphones y las tabletas digitales como los impulsores del
mercado para el préximo 2020.

El mundo del videojuego redimensiona el sentido de las audiencias, permite
una personalizacion, facilita el engagement, abre nuevos circuitos para el
aprendizaje, y cuestiona viejas y rancias tradiciones didActicas. El juego sig-
nifica un territorio (no fronterizo o si), unos participantes, unos retos, unas
estrategias, en un escenario de constante e inmediata gratificacién sensorial
y emocional.

Jugar es una actividad que refuerza los vinculos sociales, afianza la identi-
dad del usuario en el uso del avatar, y desarrolla una serie de destrezas y
habilidades psicosociales. Abre un inmenso y diverso espectro de géneros,
formatos y teméticas, donde lo ladico atraviesa de inicio a fin su practica.
Incluso existen juegos de terror como los Escape Rooms que permiten la
experiencia inmersiva y colaborativa para resolver determinados conflictos
narrativos o situaciones, como salir de un espacio cerrado o cumplir una
determinada mision.

Esta publicacion que coordinan Alfonso Chaves-Montero, Sheila Penalba y
Leticia Rodas, realiza un recorrido por los escenarios ladicos en el contexto
digital en su relacion con el sector educativo, en los que la alfabetizacion
mediatica y el desarrollo de las competencias digitales, son un pilar esen-
cial. La puesta en practica de habilidades psicomotrices, desarrollo de es-
trategias y toma de decisiones, asi como la superacién de conflictos relacio-
nados con las habilidades psicosociales como la autoestima y la empatia,
son algunos de los aspectos que se desarrollan en los siguientes capitulos.
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No cabe ninguna duda, que este entorno ladico es la punta de lanza de lo
que esté ocurriendo con las pedagogias emergentes. Ya no hablamos de TIC,
sino de TRIC (Tecnologias de la Relaci6n, Informaciéon y Comunicacion)
para comprender las entrafias del videojuego. El usuario o jugador es el
nodo central que establece y desarrolla un conjunto de relaciones (en lo que
denominamos factor relacional), para tejer una red de conexiones sinapti-
cas, en la medida que son significativas y relacionales, en la medida en que
son colaborativas. Jugar es ejercer el ser social que todos tenemos dentro,
un homo ludens relacional.

José Antonio Gabelas Barroso
@jgabelas
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Bibliografia /Material Audiovisual/Material complementario

Web realizada especialmente para este proyecto y en la cual se obtiene
toda la informaci6n acerca del mismo para todo aquel que quiera
utilizarlo.

http://quintohumanitas.wixsite.com/mathroyale

Modelos de cartas de recompensas:

http://quintohumanitas.wixsite.com/mathroyale/cartas

Ejemplo de actividades adaptadas:

http://quintohumanitas.wixsite.com/mathroyale/actividades

Ejemplo de retos:

http://quintohumanitas.wixsite.com/mathroyale/retos

Juego de mesa creado:

http://quintohumanitas.wixsite.com/mathroyale/juego-de-mesa

El gran reto:
http://quintohumanitas.wixsite.com/mathroyale/el-gran-reto

Misi6n Final:

http://quintohumanitas.wixsite.com/mathroyale/misién-final

Video de motivacion: embebido en la pagina de mision final.
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CAPITULO II

EVALUACION Y DISENO DE VIDEOJ UEGOS:
HERRAMIENTAS DE APRENDIZAJE LUDICO
EN LAS AULAS

Alfonso Chaves-Montero
Universidad de Huelva, Espaiia

Resumen

Los videojuegos superan los contextos de ocio y se pueden considerar como
hipertextos lidicos, que configuran modelos de aprendizaje y favorecen el
desarrollo y adquisicién de determinadas competencias y habilidades me-
diante la formulacién de practicas formativas que transcienden a las tradi-
ciones.

La presente ponencia pone de manifiesto la aplicabiblidad de los videojue-
gos desde el punto de vista educativo, ofreciendo a los docentes orientacio-
nes para su incorporacion en el aula. Los videojuegos son una herramienta
de ayuda para la evaluacién de la ensenanza-aprendizaje de los alumnos
con el fin de facilitar su integracién curricular y aprovechamiento didactico
a través de tres grandes dimensiones de analisis que pueden ser utilizadas,
a su vez, para el disefio de videojuegos educativos.

El texto, presentara diferentes herramientas educativas para el aprendizaje
ladico, que pueden ser exportados y reutilizados en otros contextos y situa-
ciones formativas. Compartir e intercambiar estos objetos de aprendizaje
de caracter ladico a través de comunidades de practica supone para el pro-
fesorado un gran apoyo y una fuente de recursos importante.

Palabras claves

Videojuegos, gamificacion, aprendizaje-lidico, ensefianza, evaluacion, di-
sefio de herramientas educativas.
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1. Introducciéon

El siguiente texto versa sobre las posibilidades que el mundo del videojuego
introduce en el campo educativo. Se aleja de las discusiones sobre los efec-
tos perniciosos que los videojuegos tienen sobre la socialidad de los jovenes
alrededor del mundo. éQué es un videojuego educativo? ¢Qué se aprende
jugando a videojuegos? Estas son algunas de las preguntas que deben em-
pezar a esclarecerse para plantear una discusion seria sobre las posibilida-
des y los limites de este nuevo medio en el &mbito educativo.

Las posibilidades de incorporar los videojuegos como herramienta pedagé-
gica han sido discutidas a partir de su irrupcién en la vida cultural a media-
dos de los ochenta. Desde el mundo educativo se entendi6 que los videojue-
gos permitian vincular a las nuevas generaciones, nacidas en la era digital,
con los programas pedagdgicos clasicos. Ademas, se interpretd que esa ope-
racidon no generaria excesivos problemas, ya que la utilizacién de juegos es
una herramienta ampliamente explorada en el &mbito educativo. Sin em-
bargo, cuando se analizan las experiencias educativas con videojuegos apa-
recen mas sombras que luces.

Muchas de estas sombras se han generado por la falta de reflexiéon acerca
del medio y su potencial real. El videojuego es un juego, pero incorpora una
serie de mecanismos que lo diferencian de otros y lo hacen més complejo
(Alvarez, 2013). Esta falta de reflexiéon y entendimiento del medio ha pro-
vocado que las esperanzas sobre las posibilidades pedagogicas de los video-
juegos se hayan enfriado. En las siguientes paginas analizaremos las expe-
riencias en el medio educativo y las oportunidades que los videojuegos ofre-
cen en este ambito.

También hay que aclarar que cuando hablamos de educacion se va mas alla
del recinto de la escuela para adentrarse en otras instituciones que, en algin
momento, necesitan formar a sus usuarios o empleados (Earp, Ott, Po-
pescu, Romero & Usart, 2014). Las posibilidades de transmitir algin tipo
de conocimiento no se restringen a la escuela y que los videojuegos son un
buen medio para desarrollar otras habilidades y difundir un conocimiento
explicito. Asi, existe un amplio abanico de opciones en la utilizacién del vi-
deojuego dentro del mundo educativo que no siempre se han diferenciado
y entendido (Marin & Ramirez, 2012). Hay que comprender cuales son las
mecénicas de juego y los procesos de aprendizaje que cada videojuego pro-
pone para poder adaptarlo a las necesidades educativas de cada institucion,
sea ésta escolar o no.
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Fuente: https://goo.gl/akHxLi

2. Marco conceptual
2.1. El juego mas alla del entretenimiento

El juego ha sido siempre una actividad tratada como un entretenimiento,
tiempo éste dedicado a “distraerse” de las ocupaciones serias de la vida.
Tiempo dedicado a “perderse” en cosas no productivas, incluida la educa-
cion, para proporcionar una diversiéon a nifios y adultos. Una especie de
tiempo muerto en las obligaciones productivas de la vida diaria. Desde hace
muchos siglos, el juego ha sido una forma de educacion e instruccion mas,
ejercicio basico para entender parte de ese adiestramiento social que las di-
ferentes culturas han dotado a sus miembros. Sin profundizar en las com-
plejas reflexiones sobre los juegos en las sociedades, podemos definir de
modo sintético al juego como una actividad voluntaria, fundamentalmente
social, en la que se esta en relacién con otros y en la que se aprenden pautas
de comportamiento y valores (Huizinga, 1996; Gros, 2000; Gee, 2004). In-
cluso hay quien ha ido mas alla y ha puesto en el centro mismo de la cons-
titucion de todas las sociedades las distintas formas de juego como impul-
soras de éstas (Caillois, 1986).

En cuanto a la parte que tiene que ver con el aprendizaje, hay autores como
Crawford (1982) que le otorgan al juego un valor inconsciente respecto al
hecho de aprender. Aunque se piense que s6lo es una diversiéon, un entre-
tenimiento, se juega basicamente porque aprendemos y eso nos gusta. In-
cluso, desde un punto de vista més integral, el juego ha sido visto como un
vehiculo de desarrollo integral, como comenta Latorre (2003):

“El juego es un medio fundamental para la estructuracion del lenguaje y
el pensamiento, actia sisteméaticamente sobre el equilibrio psicosoma-
tico; posibilita aprendizajes de fuerte significacion; reduce la sensacién
de gravedad frente a errores y fracasos; invita a la participacién activa
por parte del jugador; desarrolla la creatividad, competencia intelectual,
fortaleza emocional y estabilidad personal. En fin, se puede afirmar que
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jugar constituye una estrategia fundamental para estimular el desarrollo
integral de las personas en general” (Marcano, 2008, p. 97).

Estas definiciones se basan en todo tipo de juegos, pero si se centran en los
videojuegos, observamos que, aparte de estas caracteristicas ya menciona-
das para todos los juegos, se adquieren otro tipo de habilidades. Quizas el
efecto mas claro de su potencial formativo se produce en la adquisicion de
competencias digitales; es decir, en el contexto tecnologico y digital de las
sociedades actuales, la mayoria de los ninos accede por primera vez al uni-
verso digital a partir de los videojuegos. Asi, desarrollan competencias pro-
pias de la alfabetizacion digital de manera recreativa y ladica, las cuales les
sirven para iniciarse en el manejo de las interfaces graficas y las logicas del
mundo digital. Aun asi, hay que advertir que el uso del videojuego para el
entretenimiento no parece asegurar una transferencia de los aprendizajes
digitales, sino que aumenta las posibilidades respecto a los que no juegan
(UCL, 2008).

De modo especifico, varias investigaciones demuestran las ventajas de los
videojugadores en cuanto al desarrollo de sus habilidades respecto a los no
videojugadores (Schaaf, 2012). Algunas de estas habilidades de las que ha-
blan las investigaciones son el desarrollo de la coordinacién ojo-mano, ma-
yor agudeza visual, rapidez de reacciéon y capacidad de atencion a multiples
estimulos (Green & Bavelier, 2006).

Otras investigaciones han encontrado que los videojugadores tienen mas
facilidad para relacionarse con los otros; estin més motivados hacia la con-
secucion de objetivos y tienen mayor tolerancia a la frustracion (Pérez,
2005). Incluso mejora la capacidad para asumir riesgos, resolver problemas
y tomar decisiones (Li, Ma & Ma, 2012; Winn, 2002). Aunque quizas el va-
lor mas importante que incorporan los videojuegos es que aportan expe-
riencias en modelos o simulaciones basados en la vida real. Como indica
Gros (2000), “en todos los casos, un factor fundamental de los videojuegos
es que proporcionan un entorno rico de experimentaciéon en primera per-
sona. El jugador interacttia con el contexto creado, toma decisiones y per-
cibe inmediatamente las consecuencias” (p. 253).



Fuente: https://goo.gl/KZnuXE

Uno de los problemas més importantes a la hora de introducir videojuegos
en los procesos de aprendizaje ha sido conservar el elemento ladico, su di-
version. Se ha potenciado su misién transmisora de cierto conocimiento en
detrimento de lo ladico; es decir, en el contexto educativo se ha antepuesto
la transmisi6n de cierto contenido curricular a través de los contenidos més
que en el aprendizaje producido por la experiencia de juego (Garcia, Cortés
y Martinez, 2011). En el primer caso, la transmisién de contenidos, los vi-
deojuegos son una buena herramienta, pero pierden parte de su capacidad
de divertir si s6lo se convierten en meras historias narradas. En cambio, si
en lo que se centra la transmision de conocimiento no es en algo explicito,
como ciertas fechas o personajes histéricos, sino en decisiones sobre reglas
implicitas que hay que tomar para poder avanzar en el videojuego, se pro-
ducen aprendizajes mucho mas profundos sin perder la parte ladica.

Objetivos Generales

Las nuevas metodologias han llegado para quedarse. La nueva forma de en-
tender la educacién como algo en continuo cambio ya no puede esperar mas
y cientos de docentes en nuestro pais optan por formarse y aplicar estas
nuevas metodologias activas.

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ o GBL, en inglés) y la Gamificaciéon
(o Ludificacion) son dos muestras mas que reales para comprobar que su
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manera de actuar en nuestro alumnado es efectiva y, ademas, reconocidas
por las instituciones educativas.

Método

La metodologia utilizada fomenta en el alumno la participaci6én, motiva-
cioén, empoderamiento, etc. Ademas de cumplir perfectamente con a la re-
gulacién LOMCE en sus orientaciones metodologicas: “El aprendizaje debe
desarrollar una variedad de procesos cognitivos. El alumnado debe ser ca-
paz de poner en prictica un amplio repertorio de procesos, tales como:
identificar, analizar, reconocer, asociar, reflexionar, razonar, deducir, indu-
cir, decidir, explicar, crear, etc., evitando que las situaciones de aprendizaje
se centren, tan solo, en el desarrollo de algunos de ellos. ¢Qué mejor forma
de seguir estas indicaciones que jugando? Un colegio de juegos es un pro-
yecto que realizo en mi centro desde hace varios cursos. Con este proyecto
intento que el juego sea uno de los ejes del aprendizaje en nuestras aulas.
Podemos definirlo como, en lineas generales, el uso del juego como método
de aprendizaje, fomentador de la creatividad y agente socializador.

El juego esta presente en nuestro Plan de Centro para mejorar y conseguir,
entre otros objetivos el desarrollo de las competencias clave, habilidades
lingiiisticas, el uso de las TIC, la lectura comprensiva, aprender a aprender,
mejorar la socializacién entre iguales, acercamiento del mundo empresa-
rial, entrenar la competitividad, la cooperacion, la atencién a la diversidad,
mejorar las inteligencias multiples, etc.

¢Como hacemos esto en el dia a dia de nuestro centro? El proyecto ha tenido
varias fases en el que hemos logrado crear estas lineas de actuacion:

e Ludoteca escolar: en los recreos y en las sesiones-taller de las aulas.

e Canal Youtube escolar sobre juegos de mesa.

e Proyectos de Gamificacion: “Cazadores de monstruos”.

e Proyecto Andalucia Profundiza (Consejeria de Educacién): “Desa-
rrollo de las inteligencias multiples con juegos de mesa”.

e Proyecto Andalucia Profundiza (Consejeria de Educacion): “Crea-
cion de aplicaciones y juegos con Scratch”.

e Taller de creacién y elaboracién de materiales didacticos: “Monster
Kit”, “Malos Constructores”, “Mega cubo de historias”, “Time Line
Marchena”, etc.

e Plan de Convivencia y prevencion de acoso escolar: juego “Redes”.

e Ajedrez escolar.

e Concurso de creacion de juegos de mesa.

e El deporte en la escuela.

Todas estas acciones son ejemplos de como podemos aplicar el Aprendizaje
Basado en Juegos (ABJ) o la Gamificacién en nuestras aulas. No hace falta
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hacer un proyecto que englobe a todo el centro, a todo un curso... aunque
siempre es aconsejable el trabajar de forma globalizada y competencial. Es-
tas metodologias se pueden utilizar perfectamente en algiin desarrollo de
unidad didactica e incluso en una sesién puntual para mejorar algo en con-
creto.

Resultados

Cada vez parece mas claro que hay que alejarse de la simplificacién que se
ha hecho del videojuego como herramienta educativa. No se puede pensar
en él como un medio para transmitir conocimientos de modo tradicional,
ni tampoco como una nueva forma tecnolégica de reproducir informaciéon
lineal. Cuando se habla de los videojuegos, hay que entender cuéles son sus
particulares maneras de inmersion y transmision de conocimientos. Ya no
esta delante del jugador un texto que puede ser leido de principio a fin, sino
un cibertexto (Aarseth, 1997) que obliga a explorar y configurar sus posibi-
lidades, a fin de cuentas, un juego.

Si se hace referencia a los serious games, sus mayores ventajas para la for-
macién se encuentran en dos lineas diferentes senaladas por Prensky
(2001). En primer lugar, porque se adquieren atributos y técnicas particu-
lares que ayudan a comprender mejor y mas rapido conceptos y procesos
complejos. En segundo, aumentan el compromiso de los estudiantes en su
formacién debido a la motivacién que se genera al lograr el éxito en el juego.
En resumidas cuentas y utilizando las palabras de Marcano (2008), “resul-
tan eficientes y ademas econémicos” (p. 104). De todos modos, a la hora de
la aplicacion concreta de estos videojuegos serios en contextos educativos
se deben atender otros factores mas contextuales y de aprendizaje mas
complejos, como comenta Gros (2009).

Uno de estos enfoques es el de Gee (2003), a partir de su idea de los domi-
nios semidticos compartidos. Esto significaria que para jugar a videojuegos
hay que compartir conocimientos, habilidades, herramientas y recursos
para desarrollar una experiencia de juego. Lo anterior desplaza la idea de
que el videojuego es una labor individual que pasa a situarse en una labor
colaborativa de elementos para avanzar en su conocimiento. “El alumno
debe aprender no soélo los significados de un dominio particular de conoci-
miento, sino que, ademas, debe pensar sobre el dominio a un nivel meta”
(p. 23).

Los videojuegos presentan un contexto de aprendizaje que colocan al juga-
dor en un mundo concreto, con sus reglas que obligan a entender y apren-
der con los otros jugadores para poder continuar y avanzar. Shaffer, Squire,
Halverson y Gee (2005) lo explican asi: “[los videojuegos] hacen posible la
creacion de mundos virtuales y, debido a que los jugadores acttian en esos



mundos, se hace posible el desarrollo de acuerdos situados a partir de prac-
ticas sociales, identidades de gran alcance, valores compartidos y formas de
pensar importantes en las comunidades de practica” (p. 7). No se trata de
un aprendizaje lineal, sino contextual. No es una cuestion de conocimientos
que se transmiten desde el videojuego al jugador; méas bien es la interaccion
entre el juego, sus reglas y el contexto de los jugadores la que generaria la
posibilidad de un conocimiento concreto.

Otra linea interesante es la que explora la inmersion del jugador en el vi-
deojuego. Los mundos inmersivos van mas alla del aprendizaje con video-
juegos, pero en ellos se puede desarrollar de forma méas completa en la ac-
tualidad (De Freitas & Oliver, 2006). El aprendizaje inmersivo es una ca-
racteristica fundamental de los videojuegos, porque proporcionan una
combinacién de vivencia, toma de decisiones y anlisis de las consecuencias
muy prometedoras respecto al mundo educativo.

El mismo Prensky (2001) habla de la posibilidad de un aprendizaje com-
plejo a partir del uso de videojuegos en el mundo educativo. En primer lu-
gar, el aprendizaje que tiene lugar en un videojuego consistiria en controlar
la interaccion con la pantalla. Esta forma de aprender se lleva a cabo con
base en la repeticion: uno aprende al probar las opciones que van surgiendo
y reconocer las que le permiten avanzar dentro de él. En segundo lugar,
aparece el aprendizaje relacionado con las reglas del videojuego. Las reglas
implican la normativa, muestran lo que esta permitido y no; en este nivel
las normas suelen aprenderse por ensayo y error. El jugador descubre lo
que se puede hacer o no para avanzar y conseguir los objetivos que el video-
juego le marca.

En tercer lugar, los jugadores deben generar una estrategia, aprenderla a
medida que avanzan en su complejidad y, poco a poco, controlar esas situa-
ciones. Las estrategias que los jugadores pueden aplicar varian depen-
diendo del videojuego y las consecuencias buscadas en cada etapa. En ul-
timo lugar, los jugadores perciben también las diferentes visiones cultura-
les sobre el mundo que el videojuego les muestra. Principalmente en video-
juegos de simulacién social, como Los Sims (Wright & Humble, 2000), se
presenta un modelo social que reproduce los valores occidentales de com-
portamiento en una sociedad de consumo. Incluso en otros videojuegos,
como Imperium IV (2005), las estrategias que contribuyen a que el jugador
avance, aun representando culturas distintas, son las del utilitarismo prag-
matico de inspiracion norteamericana.

Asi, podemos ver los diversos enfoques a la hora de entender las formas de
aprender con videojuegos. Esta disparidad ha originado un abanico bas-
tante grande dentro de las investigaciones acerca de la aplicacién de los vi-
deojuegos en el contexto educativo, sobre todo en la escuela (Bourgonjon,
Valcke, Soetaert & Schellens, 2010). Algunos de los aspectos en que se han



centrado esas investigaciones se relacionan con la capacidad del videojuego
para promover la motivaciéon (Becta, 2001; Prensky, 2002). Otros estudios
han profundizado en la capacidad del videojuego respecto a la implicacién
del estudiante (Kafai, 2001) y la capacidad del videojuego como elemento
de alfabetizacion digital (Gee, 2003).

Asimismo, se han indagado las posibles relaciones del uso de los videojue-
gos con el rendimiento académico (Mitchell & Savill-Smith, 2005), aunque,
como ya comentamos, no hay una evidencia de que su uso mejore o em-
peore de forma significativa los resultados académicos (Cagiltay, Ozcelik &
Ozcelik, 2015). Incluso podemos afiadir que es dificil encontrar esas eviden-
cias empiricas sobre las posibles ventajas en los resultados académicos de
los videojugadores si se sigue aplicando la medicion de las mismas variables
que en los estudios pedagbgicos tradicionales (Kafai, 2001).

Otro de los puntos mas importantes al analizar las experiencias educativas
con videojuegos es el papel de los profesores, incluso muchos investigado-
res los sittian como el principal freno para su posible aplicacién (De Freitas
& Oliver, 2006; Gros & Garrido, 2008). El rechazo de muchos profesores al
uso de los videojuegos en el aula no es el Gnico responsable de la problema-
tica como comentan Sandford, Ulicsak, Facer y Rudd (2006) en un estudio
que analiza algunas experiencias con profesores de primaria. Estos autores
sefialan la planificacion de los horarios fijos y la division por materias como
los elementos que dificultan la aplicacion efectiva de los videojuegos en
cuanto a herramienta pedagobgica, ya que los videojuegos necesitan una vi-
si6n y planificacién més interdisciplinar para que puedan desarrollarse ple-
namente.

Volviendo al papel del profesor, aparece el miedo al uso del videojuego por
parte de los docentes. Esta desconfianza ocasiona que se confunda el papel
del educador respecto a la introduccion del videojuego en el aula. Sandford
et al. (2006) declaran:

El uso exitoso del videojuego en el aula se debe mucho mas a la habilidad
del profesorado para integrar nuevos conocimientos en el curriculum que a
la habilidad de utilizar el videojuego. En todos los casos, se evidencia que el
profesor juega un papel central en el apoyo del aprendizaje de los estudian-
tes, mas alla de los elementos operativos del uso del juego (p. 4).

Discusién y conclusiones

Estas diferentes experiencias y estudios sobre la introducciéon de los video-
juegos como herramienta educativa revelan que hay que cambiar la forma
de trabajar con ellos. Los videojuegos generan un modo particular de
aprendizaje que puede aplicarse en el trabajo en el aula de manera similar
al que se utiliza para desarrollar proyectos colaborativos (Marin & Martin,
2014). Las capacidades y habilidades que hay que fomentar para avanzar



en el videojuego tienen que ver con capacidades como la autonomia; la or-
ganizacion y gestion de cada grupo de trabajo en torno a un problema; el
establecimiento de objetivos especificos; la responsabilidad compartida con
los compafieros; y el seguimiento del proceso entre todos los alumnos
(Gros, 2009).

Asi, el videojuego es la excusa para acercarse a un tema o problema que se
quiera tratar en el aula. El interés del videojuego como herramienta peda-
gobgica estara centrado no tanto en la consecuciéon de victorias o avances,
sino en la resolucién del problema que presenta el videojuego. Esto obligara
alos alumnos a concebir estrategias de investigacion y exploracion conjunta
para poder avanzar dentro del videojuego (Morales, 2013).

El videojuego como herramienta pedagdgica debe ser abordado a partir del
objetivo para el cual quiere ser utilizado. Si lo que se desea es crear ese tra-
bajo en equipo, capacidad de resolucién de problemas y generar diferentes
perspectivas sobre un problema concreto, el videojuego puede ser una
buena herramienta (Del Moral, Guzmén y Fernandez, 2014). También
puede ser una buena opcidn si lo que interesa es transmitir ciertos conoci-
mientos con base en la simulaciéon como ocurre con videojuegos para la sa-

Tud.

Las variedades de videojuegos y usos para la formacién son muy complejos;
hay que pensar a donde se quiere llegar y de qué manera para poder utili-
zarlos como herramienta educativa. Estos intentos de introduccion del vi-
deojuego en el marco educativo muestran que su potencia para transmitir
conocimientos es més sutil que en otros medios. La capacidad de incitar el
proceso ensenanza-aprendizaje va a estar mas alla de la narracion de una
historia o ciertos conceptos (Imaz, 2011). El videojuego se convertira en un
texto (cibertexto) en el cual se pondran en juego méas discursos de los que
aparentemente se declaran. Las mecanicas de juego y la experiencia que
provocan en el jugador seran las verdaderas formas de educar que los vi-
deojuegos proponen.

Asi, debe plantearse un modo distinto de aprender a través de videojuegos,
précticas propias que el videojuego presenta y que atin no han sido aplica-
das con éxito en la mayoria de &mbitos formativos (Demirbilek, 2010). Exis-
ten dimensiones en las cuales los videojuegos parecen aportar elementos
interesantes en la formacién, como el desarrollo personal y social; el cono-
cimiento y comprensién del mundo; la adquisicion del lenguaje y la alfabe-
tizacion; el desarrollo creativo y el desarrollo fisico (Eguia, Contreras-Espi-
nosa y Solano-Albajes, 2012).

En los tltimos afios, incluso, parece haber sido superado el concepto de se-
rious games con el surgimiento de la gamificacién, mediante la cual ya no
se buscaria utilizar los videojuegos en entornos de aprendizaje, sino la in-
corporacion de las mecénicas ludicas al resto de actividades con el objetivo



de hacerlas més atractivas (Gallego, Villagra, Satorre, Compaii, Molina y
Llorens, 2014). De hecho, los procesos de gamificacién son el reconoci-
miento de las propiedades positivas de las caracteristicas propias de las di-
namicas ludicas que los videojuegos introducen en la formacion.

En conclusion, podemos definir una serie de lineas que marcan la situacion
actual de la utilizacién de los serious games en la investigacion educativa
(Rodriguez-Hoyos & Gomes, 2013). En primer lugar, analizar el impacto de
los serious games en los resultados educativos para poder definir los crite-
rios de diseno de este tipo de artefactos. En segundo, la constatacién de la
diversidad de disciplinas que abordan la investigacién sobre su utilizacion
en los procesos educativos, como la psicologia, la pedagogia o la publicidad.
Por tanto, emerge la ausencia de enfoques interdisciplinarios propios para
abordar estos procesos complejos.

En tercer lugar, las limitaciones de las investigaciones debido a su caracter
local y muestra restringida, lo que dificulta el estudio mas alla de las expe-
riencias concretas ante la falta de un analisis transversal de estas experien-
cias en el tiempo. En cuarto, el interés en utilizar videojuegos comerciales
en las aulas en vez de crear productos ad hoc para situaciones concretas.
Esta utilizacién permitiria reducir costos y aprovechar las ventajas de po-
pularidad y accesibilidad y, al mismo tiempo, no reduciria sus posibilidades
formativas. Finalmente, en quinto lugar, el uso de esos videojuegos comer-
ciales no afectaria a una de las potencialidades principales de los videojue-
gos como herramienta: el trabajo colaborativo en los procesos educativos.
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